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Esta edição da DRAGÃO BRASIL é dedicada a recordar nossas vitórias do passado. Uma 
época em que a DB apenas começava sua escalada em direção ao sucesso atual. Tempos 
de poucos recursos, mas boas idéias — idéias que perduram até hoje em aventuras e 
campanhas por todo o Brasil. 

Comecemos relembrando “Inferno Verde”, quando povoamos nossa selva amazô- 
nica com novas raças para Lobisomem: o Apocalipse. Depois de falar sobre o Meio- 
Conselho de licantropos brasileiros e sua hostilidade com relação aos Garou, trazemos 
agora “Inferno Verde: À Missão” — uma aventura com personagens Garou estrangeiros 
vivendo apuros em nosso país tropical. 

Em Dicas de Mestre falamos sobre mundos perdidos em sua campanha. Terras 
esquecidas, habitadas por dinossauros e monstros gigantes, presença obrigatória em 
qualquer cenário de fantasia. Como exemplo de mundo perdido, a ilha Galrásia, 
povoada com antigas criaturas da DB. 

E para completar, a primeira parte de “Holy Avenger” — a maior aventura da DB 
desde “O Disco dos Três”, para AD&D e GURPS Fantasy. Nesta super-saga em três 
partes você vai conhecer novos personagens, mas também rever antigos lugares, 
criaturas e NPCs clássicos. 

Comecem, portanto, a revirar suas coleções de revistas. É tempo de resgatar o passado 
para enriquecer o presente e rolar os dados para decidir o futuro. 
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É sempre agradável quando 
o Bardo tem notícias sobre 
novos eventos de RPG — ou, 
às vezes, eventos antigos que 
renascem! No sábado do dia 
7 de novembro, após uma 
longa ausência, tivemos o 
retorno da USPCON — 
mais antiga convenção de 
RPG do Brasil. 

Realizada pelos membros 
da antiga associação de RPG 
Camarilla, a USPCON 9reu- 
niu um total de 149 partidas 
de mesa e três live actions 
(dois de Vampiro e um de 
Anjos: a Cidade de Prata). 
Segundo a organização, o 
total de participantes teria 
atingido a casa dos 1200 — 
disputando com o RPG 5Po 
título de segundo maior even- 
to de 98, logo atrás do Encon- 
tro Internacional. 

Novos lançamentos são 
praticamente obrigação em 
eventos de RPG, e a USP- 
CON 9 não foi exceção. 
Além do recente Anjos: a 

Cidade de Prata (que já 
mostrou presença expressi- 
va entre as aventuras inscri- 
tas; veja o quadro), tivemos 
a chegada de Vampiros Mi- 
tológicos, também compa- 
tível com Arkanun. Como 
convidados, Marcelo Cas- 
saro “Paladino” (3D&T, In- 

3...), Marcelo Del Deb- 
bio (Arkanun, Trevas, An- 
ios...), Carlos Klimick (Era 
do Caos) e o ilustrador Flá- 
vio Correia (Arkanun 2º 


edição, Anjos...). Destaque 
também para uma arena de 
Battletech, o play-test de um 


jogo de miniaturas organi- 
zado por Thaddeus Blanchete 
(Devir Livraria) e exibição 
de vídeos. (Mas, afinal, quem 
diabos colocou aquela fita 
do Calígula?) 

Pontos negativos: a super- 
lotação no período da mar- 
nhã e os preços astronômicos 
da lanchonete na danceteria 
onde foi realizado o evento. 
Pois é, o pessoal precisa achar 
urgentemente um lugarzinho 
maior (e com rango mais 
barato, por favor!) para a 
inevitável USPCON 10. 
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Duas novidades agitam o fi- 
nal de ano para os duelistas 
de Magic: The Gathering. 
Chegando pela Brasoft, | 
temos a versão em português 
de Magic em CD-ROM. O 
jogo está bem desatualizado 
(suas cartas ainda são do tem- 
po da 4º Edição), mas ainda 
divertido. Você pode cons- 
truir seu baralho e duelar 
contra o computador, ou jo- 
gar uma campanha como um 
mago no mundo de Shanda- 
lar, vencendo duelos e ga- 
nhando novas magias para 
turbinar seu grimório. Esta 
versão eletrônica tem mais 
de 400 cartas, incluindo mais 
de 20 cartas esgotadas (como 
a Black Lotus, que agora vi- 
rou Lótus Negra) e 12 cartas 
inéditas, o Astral Set, inexis- 
tentes no jogo normal. 
Outro lançamento espe- 
rado é a expansão Saga de 
Urza, trazendo uma nova 
coleção de cartas sobre a 
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guerra dos artefatos. Esta série 
(que você já pode conferir no 
caderno Magic * Cotações 
desta edição) acrescenta duas 
novas habilidades ao jogo: 
Ciclying, que permite pagar 
um preço em mana para des- 
cartar a carta de sua mão e 
sacar outra no mesmo instan- 
te (ótimo para se livrar de 
cartas indesejáveis); e Echo, 
cartas permanentes de custo 
baixo (como uma criatura 2/ 
2 por apenas uma mana), 
mas que exigem o mesmo 
pagamento em cada rodada 
para continuar na mesa. 
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Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 
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Em DB 238 você ficou conhecen- 
do Jakandor, Is FWar, 
um novo cenário de campanha 
para AD&D. Agora, com a chega- 
da deseuttulo-irmão 
Isle of De ', temos um te- 
nario RT NET 
Ailha é habitada por dois po- 
vos em guerra. No lado oeste te- 
mos os bárbaros Knorr: foragidos 
deumatempestade cataclísmica em 
sua ilha santuário, eles atravessa- 
ram o oceano e adotaram Jakan- 
dor como seu novo lar. Povo guer- 
reiro,os Knorr veneram a Mãe Guer- 
ra, recebem incríveis poderes espiri- 
fuais e comandam imensas estatu- 
as guardiás. Enquanto isso, o leste 
de Jakandor abrigou a outrora 
gloriosa civilização dos Charonti, 
um povo de magos: dizimados por 
uma praga mágica, hoje eles lu- 
tam para reerguer seu antigo im- 
pós recupeiamágio perdidas. 
ukandor derruba vários 
antigos fab aaa presentes em 
todos os produtos AD&D. Aqui, pela 
primeira vez, não temos heróis ou 
vilões, certo ou errado, bem ou mal 
— gpenas pessoas com diferentes 
pontos de vista. Cada povo vê sua 
própria raça como a mais avança- 
da, e a outra como um inimigo 
terrível que deveser destruído. Tudo 
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depende de qual povo os PCs vão 
escolher, bárbaros ou magos. 

Outra surpresa é o uso de ma- 
gos necromantes como PCs: antes 
estes personagens eram rigorosa- 
mente proibidos para jogadores, 
servindo apenas como vilões. Os 
Charonti, contudo, praticam a ne- 
cromancia livremente e sem propô- 
sitos malignos: eles trazem de vol- 
ta as vítimas da praga como mor- 
tos-vivos para ajudar na recons- 
trução do império, como soldados 
e força de trabalho. 

2D trazem muitos no- 

vos kits para bárbaros e magos, es- 
pecíficos para campanhas em 
Jakandor — mas alguns também 
podem ser usados em outros cenári- 
os. Para reforçar ainda mais as dife- 
renças culturais entre os Knorr e os 
Charonti, cada livro tem um mapa 
diferente da mesma ilha, com no- 
mes diferentes para cada povo. 

0 Aupieménto Jakandor: 
Land c terceiro e últi- 
mo o produto do série, vai completar 
o conjunto — trazendo material 
exclusivo para o Mestre. Jaken- 

r parece ser a prova de que, ao 
abolir seu antigo e rígido código 
de ética, a TSR está oferecendo pro- 
dutos mais ousados e interessantes 
aos amantes de AD&D. 
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apresenta uma peguena coleção de novas vantagens, des- 
vantagens, perícias e novas regras específicas para aquele E 
cenário. Temos regras sobre biônicos e ciberespaço em E 
GURPS Cyberpunk, naves e combate espacial em GURPS 
Space, superpoderes em GURPS Supers... se é assim, não 
seria útil ter um único livro reunindo todas essas regras soltas? 

Acha bom demais para ser verdade? Acontece que estes É 
livros EXISTEM! GURPS Compendium | traz 190 páginas 
apenas para personagens — novas vantagens, desvantagens 
e perícias colhidas em outros livros (especialmente Fantasy 
Folk, Aliens e Supers), incluindo regras para novas raças; 
e GURPS Compendium Il oferecetodas as regras opcionais | 
vistas em vários cenários: novas regras de combate (combate 


com veículos, naval, espacial...) combate em massa, ambi- 


entes hostis, novas armas brancas (especialmente armas 
japonesas), estilos de campanha e muito mais! 

Se você tem acesso a livros importados, parabéns. Se não 
tem, vamos começar a encher a Devir para lançar logo.no 
Brasil estas duas preciosidades. 


O jogador de GURPS sabe que cada novo livro-suplemento o 


E Eventos! 


Palestras com o grupo Fallen Angels. RPG 
para iniciantes (12:00), jogo com iniaturas 
(14:00) e como se tornar Mestre (16:00). 
Informações: fone (011) 5084-7006 


Torneios de xadrez, damas, Magic e Spell- 
fire. Mesas de RPG com premiação para o 
melhor jogador. Inscrições e informações: 
fone (084) 222 3991 «J.Tertuliano Jr. e- 
mail: clave.rp(Duol.com.br 


Exibição de filmes e jogos trash. Informa- 
ções no telefone (011) 242 8524 c/ Caco. 


Torneios de Spellfire da Hangar-Devir e 
Magic Tipo IV (ampliado). Torneios relâm- 
pagos e espaço para trocas de cards. In- 
formações: (011) 242 8524. 


Lançamento do Livro da Tribo Andarilhos 
do Asfalto. Torneios-relâmpago de Magic. 








Série de palestras com Marcelo Del Debbio: 
Cidades de Aventura (27/11), Como Mestrar 
(4/12) e Cidades de Aventura Medievais 
(18/12). Informações: fone (011) 5084-7006 


Lançamento do suplemento Caídos para Era 
do Caos, com a presença do autor Carlos 
Klimick. Informações: fone (011) 5084-7006 


709, 57/97 
Palestras com os editores da Dragão Bra- 
sil: Espada da Galáxia e GURPS Espada da 
Galáxia c/ Marcelo Cassaro (5/12), 3D&T 
Mortal Kombat c/ Rogério Saladino (12/ 
12), Invasão c/ J.M.Trevisan (19/12). Infor- 
mações: fone (011) 5084-7006 


Toinia de equipes s (3 jogadores p/ equi- 
pe), Tipo II, Block de Rath e Tipo Ampliado. 
Encerramento das inscrições da Liga Devir 
de Magic. Mega-aventura de RPG: uma 
única aventura medieval com três mesas e 
21 jogadores. Informações no telefone 
(011) 242 8524 c/ Coco. 


A Ta 


Abertura dos jogos da Liga Devir de Magic. 
Informações: fone (011) 242 8524 c/ Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envieinformaçõessobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL - Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 














= mM 


E E 


ma 
pa 
ga 
a 


[Ss 





Ni | 4 
liTa. 


E! 


ps 
| 
L 


[5 
| 
Lo 











q 








Lembro-me que, tempos atrás, por iniciativa de 
um dos assinantes da lista Trails (um point de 
[(:4€ Mao A Cantiga (=) PRO JR K=o | [740 [o [o BRU Tanto BRO fo foto [o 
Cada: assinante da lista podia votar nos dez 
melhores e piores livros de RPG, entre suple- 
mentos, caixas, livros básicos... Vampiro: a 
Máscara, sucesso total, RPG preferido por oito 
entre dez jogadores, ocupava na minha lista 
lugar de honra, entre os três primeiros... PIO» 
RES livros de todos os tempos! 

Polêmica. Muita gente se perguntou a razão 
disso. Parecia um tanto ilógico considerando 
que, por um bom tempo, escrevi à maioria o [o 
artigos de Vampiro aqui mesmo na DB. A ex: 
plicação é simples: Vampiro é um bom jogo, 
mas podia ser muito melhor. O idolatrado Mark 
Rein Hagen (sem “bolinha” no nome, que isso 
já é frescura demais para o meu gosto) come- 
cou, desde a introdução do livro, uma grande 
NL ET ANTAÇOI AÇO BE = cinto (o Ino foro [o No jo ão B 114 

Porque Vampiro sempre foi vendido como | 
um “RPG de horror pessoal”. A introdução bri- 
lhantemente narrada pelo imponente Vlad Tepes 
(o conde Drácula, para os mais informados) des- 
Fel t= = Ma (oo [o io | fo a UT o [o [o WA Vo go [oo Po Meio jafeiço fo elo [o 
de como é ser um vampiro, a perda da humani- 
dade e ser adotado pelas trevas, levando uma 
existência fadada a uma luta eterna entre a 
humanidade e a besta interior. Ótimo. Lindo. 

Mas, avançando pelas páginas, descobrimos 
que não é nada disso. Nunca foi. Vampiro: a 
Máscara sempre foi muito mais um jogo de 
intriga e astúcia do que de horror. Política entre 
Clás, maquinações de Anciões, acordos entre 
Justicars... eis o verdadeiro tema de Vampiro. 
Basta ver o modo”como se jogam live-actions: 
TUDO diz respeito à intriga. Salvo poucas ex- 
ceções, o live tornou-se uma brincadeira do 
tipo “sigam o líder vestido de preto”. | 

E a culpa é dos jogadores? Não mesmo. À 
culpa é de como o livro foi escrito. Se o objetivo 
era ser um RPG de horror pessoal, que me per- 
doem os puritanos, mas a segunda edição de 
Vampiro foi MUITO mail escrita. E merece con- 
tinuar na minha lista dos piores livros. 

Er “ , ada 
Iais conteúdo 
Toda esta introdução (além de colocar uma le- 
gião de jogadores sedentos atrás da minha po- 
bre alma) serve para que você “tenha uma aná- 
lise um pouco mais crítica quando tiver em mãos 
a terceira edição do aclamado RPG da White 
Wolf. Dé início basta dizer que esta nova edi- 
ção, renovada e revisada, tem tudo para ser o 
que a segunda edição devia ter sido. 

Muita coisa mudou no Mundo das Trevas. 
Quando Rein Hagen e companhia escreveram 
PoE [NV co Ri ofo Este o Bia vo Ta (foi oito [o Ho [=1o/o [o [o o [HbA O PA a 
guém tinha a menor idéia do fenômeno que o 
cenário viria a se tornar. Juntamente com Anne 
Rice (autora de Entrevista com o Vampiro e 
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AGORA SIM, UM VEROAOEIRO 
JOGO dE HORROR PESSOAL EM 


Vampiro 3º EoiçÃo 
outros romances, dos quais a WW se aproveitou 
de vários conceitos), Vampire determinou o 
padrão do vampiro moderno. Hoje em dia pou- 
cos ligam para o mito do vampiro em castelos e 
masmorras. Além disso, muitos suplementos, 
pockets e outros livros foram lançados nos últi- 
mos anos, ampliando e modificando muito o 
cenário original. 

VIM 3rd Edition acompanha estas mudan- 
ças, acrescentando fatos como a recente mu- 
dança no clã Assamita (que finalmente conse- 
e [ITU REI Ze [dio [e Mao [o [ oro [o No [o] [foro (o [o Mio =] [o AMT Ç 
mere), a morte do Justicar Nosferatu Petradon, 
a aniguilação do clã Salubri e a recuperação 
da Disciplina Demência pelos Malkavianos da 
Camarilla, só para citar alguns exemplos. Além 
disso temos um resumo da história dos vampi- 
ros, desde a maldição de Caim até os tempos 
modernos, mostrando boa parte dos aconteci- 
mentos nos quais os vampiros tiveram influên- 
cia decisiva manipulando a humanidade “por 
[of Tb (o No [oloNo (o Laje SO 


“Outra seção ampliada e revisada foi a dos, 


Antagonistas. Com a posterior publicação de 
Mage, Wraith e Changeling (que não existi- 
“am na época de Vampiro 2º Edição), foi pos- 
sível para a White Wolf explicar essas criaturas 
um pouco melhor. Agora, além de uma breve 
descrição do tipo “o que são esses seres?”, há 
também alguns tópicos levantando questões re- 
ferentes à sua interação com os vampiros. Nas 
fichas de exemplo há um trecho interessante 
chamado “Disciplinas Equivalentes”, adaptan- 
fo [oo MaTo Jojiito [o [o [-Mfo jo Tp iTeib) (o fu 1:]Ão [Mofo (o (o Mota io it igo, 
(devidamente explicadas em seus próprios li- 
vros)-ao sistema de Disciplinas vampíricas, apon- 
tando uma habilidade correspondente já cita- 
da no livro. Assim ninguém precisa ler Lobiso- 
mem: O Apocalipse se quiser colocar um 
lupino em sua crônica, por exemplo. 

Embora não chegue a abolir totalmente a 
necessidade de: outros suplementos importan- 
tes, VIM 3rd Edition traz capítulos bem mais 
extensos sobre assuntos que antes mal tinham 
sido. arranhados. Temos, por exemplo, descri- 
ções razoavelmente detalhadas tanto da Ca- 
marilia quanto do Sabá. Os dois Clás particula- 
res do Sabá, Tzimisce e Lasombra, também fo- 
go Tag [aid -Teicipifo o [oO o ido o Eae [oia fo NÁ<I, 
Guia do Jogador teve sua necessidade dimi- 
nuída: agora os Clãs independentes também 
aparecem no livro básico, com suas devidas des- 
crições e Disciplinas. Além disso, o bom sistema 
de Merits & Flaws (Qualidades e Defeitos) tam- 
bém está presente, ' | 

Há também algumas mudanças na planilha 
e [cNol=ipjorafo ro (ing po le rolgo o To [fo Ufo o [oo [o ojo fo go fofo [s: 
livros mais recentes como Changeling e Mage. 
Algumas Habilidades específicas foram substi- 
tuídas por termos mais abrangentes — como a 
antiga Acting trocada por Expression, ou Music 





que passa a ser Performance. 

No aspecto visual, continua o padrão de 
fo Ufo To [oo [Mto Broto pi arc toito [o MM = fo pao [o [o/=] Proto jan fo a(o) 
anterior. O visual ainda inclui as tradicionais 
bordas desenhadas (lembrando muito portões 
de cemitério). E ilustrações de primeira, con- 
fo Tafo [o Nico Jan NR (o | [Taj (ojeiio [o Wa TA Z=] o [= UA [ola Ta sro Ji fo ja 
Mark Chiarello, Leif Jones, Jon). Muth, George 
Pratt, Bill Sienkiewicz, J.G. Timbrook e Kent 
Willians (só faltou mesmo Timothy Bradstreet, 
ilustrador-símbolo de Vampire há anos). Além 
do livro normal, a White Wolf colocou no mer- 
cado uma edição especial limitada, muito mais 
BD aU [o sjo ite(o o jo o [Nero JN go Hiro TTo Pl ojo go [o of go (o o o, 
em todas as páginas e um livro extra apenas 
com ilustrações. Coisa fina. Apesar do preço 
(perto de R$ 100,00!), os poucos que chegaram 
ao Brasil já se esgotaram. 


Edi - 

E Cada VM POR 8! 

Apesar de todas as mudanças, é visível a tenta- 
tiva de recuperar o conceito original de Vam- 
pire: um jogo de horror. Podemos perceber nas 
entrelinhas a mensagem da equipe criativa: nos 
vários capítulos dedicados ao Storyteller (Nar- 
rador), existe SS pplojd-ão Taliciate(s (o) de mostrar que, 
apesar da organização dos vampiros em Clãs e 
até mesmo castas bem definidas, um vampiro 
ainda é um indivíduo. Cada personagem pensa 
de forma diferente, tem seus próprios planos e 
convicções (coisa que nós aqui na DB já dizia- 
mos há' muuuito tempo). 

Há de se parabenizar as cabeças por trás 
desta revisão pelo modo como a idéia foi colo- 
cada, inserida de maneira sutil com o decorrer 
dos anos. O Tim do século se aproxima:.e, para 
alguns, os sinais da Gehenna estão cada vez 
mais próximos. A Camarilla perde força dia a 
dia, não goza mais da supremacia de outrora. 
Estamos bem perto de uma época onde é cada 
vampiro por si. Bs clãs Brujah e Gangrel pen- 
sam até mesmo em abandonar a Camarilla, | 
antes que seja tarde demais. Hoje em dia, ou 
um vampiro ffprende a se virar sozinho, ou está 
fadado à destruição. Percebem-a sutileza? 

Isso não quer dizer que a intriga e política, 
tão características do jogo por tanto tempo, te- 
alale fan ésito [oo] ojoliTo [o fo [o MroicTato [do PR DIM paro Ia rcifeo Ds 
nenhuma. Mas este aspecto deixa de ser o foco 
principal do jogo e torna-se o que devia ter sido 
desde o início: apenas uma faceta a ser explo- 
rada, dentre outras muito mais interessantes. 

No! geral, ViM 3rd Edition me agradou, e 
muito. E cedo para aclamar, mas a primeira 
impressão foi boa. Coincidência ou não, Mark 
Rein Hagen NÃO consta na lista de autores da 
equipe responsável pela nova edição... | 

E nós, brasileiros, como ficamos? Douglas. 
Quinta Reis, um dos sócios da Devir Livraria, já 


garantiu que os trabalhos de tradução do novo 


Vampiro devem começar logo. Se tudo correr 
bem, o jogo em português deve aparecer por 


aqui antes da Gehenna — e, de acordo com. 


VIM 3rd Edition, isso vai ser bem gsfo TiMerc/o fo o fo) 
que se espera.. | 
Parece que a 3 White Wolf aprendeu a fica 
Agora vamos esperar que o mesmo seontcea | 
fo ao Ato (o [o [o [oc 


IM. “Eu o [e(o | oro Ri o jo [o jo | matérias ee 


“no feriado” TREVISAN | 
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A. é nu naun 
ESCFe w Es Ré As 


Olá, RPGistas de todo o Brasil! Como vi- 
mos no último episódio... 

— Último não! Mais recente! 

— Há... no mais recente episódio, o 
Over-Paladino levou uma cantada de uma 
deusa mais gostos... hã, poderosa, e re- 
solveu cair fora. Ao que parece, ele vai 
virar astro dos quadrinhos, NPC de aven- 
furas ou avatar em algum suplemento de 
AD&D, sei lá. O fato é que eu, o Paladino 
original, estou de volta aos Pergaminhos... 

— Não tá esquecendo nada? 

— Bem... eu e a Paladina, meu interes- 
sante mas embaraçoso clone feminino. 
Apesar das complicações com a convivên- 
cia entre clones, vamos tentar trabalhar 
juntos enquanto resolvemos qual de nós 
continuará respondendo cartas. Podemos 
começar, milady? 

— Volte a me chamar de milady e nun- 
ca mais terá que se preocupar em cumprir 
seus votos de castidade. 


GURPS vs. Storyteller 


GURPS. Generic Universal Role Playing System. Sis- 
tema Genérico Universal de Interpretação. Talvez o 
mais abrangente sistema de RPG f criado. Como 
diz a sua sigla, genérico. Universal. Então, por que 
tantos o odeiam, ridicularizam e evitam? 

Porque não entendem. Parece bobagem, mas 
q maioria dos que não gostam do GURPS recla- 
mam que é muito complicado, que exige muitas 
contas, que tem regras demais. Ok, ele tem até re- 
gras para cavar buracos, e dai? Pelo menos não fez 
como AD&D e gastou meio suplemento sobre técni- 
cas de natação e efeitos de uma bola de fogo em- 
baixo d'água, como vemos em Of Ships and Sea. 

“Conhecem o ditado “macaco, olha o teu rabo”? 
Serve perfeitamente bem para alguns RPGistas. 
Vejam Storyteller, o jogo da White Wolf sobre criatu- 
ras sobrenaturais (e, por mais que alguns neguem, 
Street Fighters). Apelidado carinhosamente de 
“Story Trash”, deve ser o sistema favorito das lojas 
de RPG. Não porque vende mais, mas porque pre- 
cisa de milhares de dTO para testes de Forca + Com- 
putacão, Aparência + Armas de fogo, Carisma + 
Ciência, Percepção + Esportes... 

“Mesmo assim, consegue juntar uma legião de 
fas e fiéis jogadores (notem que não utilizei o ter- 
mo “zumbis”: tento ser diplomático) que têm um 
pequeno defeito: são preconceituosos. Vestem-se 
de preto em plenos trópicos, pregam desconfiança 
entre os seus, volta e meia falam do “lado negro”, 
“a maravilha que são as Trevas” — e, rio são 
expulsos de algum lugar, não entendem o porquê. 

“Apesar disso, jogadores de Storyteller insistem 
em discriminar jogadores de outros sistemas, com 
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argumentos como “o que liga é a interpretação”, 
“esse sisteminha é só porrada”, “no Storyteller a 
gente não liga tanto pros regras”. Fato: 73,7% dos 
jogadores fazem personagens orientados para 
combate e armados até os dentes. Fato: 89,6% dos 
jogadores consideram “interpretação” usar suas 
Disciplinas (ou Dons, Esferas, Arcanos, Artes...) para 
intimidar, manipular ou ferrar os outros. Fato: 
59,9% dos jogadores de Storyteller. quando con- 
trariados pelo Narrador, insistem em olhar o livro 
básico para mostrar que têm razão (os outros 
40,1% não fazem isso porque já memorizaram o 
livro inteiro). 

Reclamações e mais reclamações sobre GURPS 
— e quando saem os Guias do Jogador de Story- 
feller, o que temos? Um sistema de “Merits & Flaws”, 
ou Vantagens & Desvantagens, se preferirem. E dá- 
lhe jogador pegando tudo que é “Inflaws” só para 
fer mais pontos de bônus. Coincidência, não? 

E estranho (na verdade, cômico) ver um joga- 
dor de StoryTrash reclamar de um sistema que exi- 
ge muitos cálculos. E seus Pontos de Bônus? E a ex- 
periência (nivel atual x1, x2, x3)? Será que a “Elite 
do RPG” só tem raciocínio matemático suficiente 
para conferir os dados com resultados maiores que 
a dificuldade e contar os sucessos? 

Já que falamos em dados, neste quesito o 
GURPS ganha disparado com seu sistema 3d con- 
tra o (Atributo + Perícia) dO. Enquanto o primeiro 
apenas joga os dados e confere o resultado ime- 
diatamente, o outro joga, confere quais superaram 
a dificuldade, quantos foram sucessos, se algum | 
anulou algum sucesso... 

Só como exemplo: durante um Encontro Inter- 
nacional de RPG, uia jogadora rolou oito dados 
com dificuldade é para atingir um vampiro do Sabá. 
À personagem dela tinha especialização e conse- 
quiu oito sucessos, sendo que cinco foram 10. Os 
cinco dados foram rolados novamente e viraram 
mais quatro sucessos, sendo dois 10, que foram ro- 
lados mais uma vez, resultando num 7 e um 9. To- 
tal: 14 sucessos!!! Dados de dano rolados, e NE- 
NHUM superou a dificuldade 6!!! DANO ZERO 
DEPOIS DE QUATORZE SUCESSOS EM UM TIRO CON- 
TRA UM ALVO SEM PROTECAO NENHUMA?! (Que, 
caso eu tenha esquecido de mencionar, falhou na 
Esquiva.) Pegou de raspão? Ahh, enfia! 


Órion Lázarus, 
fhe Storyteller Slayer, SP/R$ 


São lendárias as histórias sobre como 
combates feitos com o sistema Storyteller 
resultaram em grandes bobagens. Os jo- 
gos Storyteller têm muito clima e ambien- 
tação, sim — mas suas regras são deficien- 
tes em combate, não adianta negar. 
Deixando de lado as questões sobre 





lutar ou não lutar, existe uma forma sim- 
ples de resolver o problema. Alguns Narra- 
dores escolhem adotar as regras de com- 
bate do jogo Street Fighter: The Story- 
telling Game. Faça este cálculo: (Destre- 
za + Briga ou Armas Brancas ou Armas 
de Fogo) do atacante — (Vigor + Esquiva) 
do alvo. À diferença entre estes valores 
será o número de dados rolados pelo ata- 
cante, sendo que ele sempre deverá rolar 
pelo menos 1 dado. O número de suces- 
sos será o dano sofrido pelo alvo (sem 
direito a absorver com testes de Vigor). 
Esta regra exige uma única jogada de da- 
dos para cada golpe, tornando um com- 
bate muito mais ágil e evitando absurdos 
(como 14 sucessos que causam dano zero). 

Quanto às suas outras críticas ao sis- 
tema (e jogadores) do sistema Storyteller, 
concordo que “macaco, olha teu rabo” 
serve feito luva em certos tipinhos. Franca- 
mente, ouvir jogadores de Vampiro recla- 
mando de jogadores de GURPS já en- 
cheu. Teríamos um mundo RPGista melhor 
se cada um adotasse seu jogo favorito e 
deixasse em paz os demais. Não concor- 
da comigo, Paladina? 

— Verdade? Ora, outro dia ouvi você 
dizendo que o sistema de magia de GURPS 
é uma grande mer... 

— (PALADINA! Pelos deuses, não na 
frente dos leitores!) 


Dhalsim Bundão! 


Saudações, Paladino(a)(s)! Tenho algumas dúvi- 
das sobre as planilhas para 3D&T apresentadas na 
DB 432: 

1) Por que Akuma não tem Teleporte? 

2) 0 primeiro número de 3D&T terá histórico de 
TODOS os personagens de Street Zero 3? 

3) Há diferentes graus de realismo. Os 8 Pontos de 
Vida de Dhalsim não estão de acordo com a reali- 
dade do jogo, no qual todos os personagens têm o 
mesmo número de PVs (as barras de energia têm o 
mesmo tamanho). Por quê? 

4) Fiz uma simulação de combate com Dhalsim. 
Graças à sua inacreditável Habilidade 1, ele não 
conseguiu realizar um único ataque bem sucedido. 
Ser um Street Fighter significa quase sempre ter um 
status elevado (ou assim parece). Então como al- 
guém com Habilidade tão baixa conseguiu ser um 
Street Fighter? 

5) Ou seria Dhalsim um personagem de “roleplay”, 
alguém para interpretar, não lutar? Isso quer dizer 
RE ele fugiria de uma luta, radio para 
onge? Não seria W.0.? 

6) Um “roleplayer” resolve jogar com Dhalsim, pois 


1] 


ele é um personagem interessante... mas então che- 
ga o Ken, dá um Hadouken e Dhalsim morre nos 
primeiros cinco minutos de jogo. Não seria injusto? 
7) Que número de Pontos de Vida seria interessan- 
te aplicar igualmente para todos os personagens? 

Finalizo pedindo as fichas de Rolento, Cody e 
Adon. Desde já agradeco. 


Moyza, Passo Fundo/RS 


1) Ele deveria ter?! Ops! 

2) Não. Apenas planilhas de Ryu, Ken, 
Chun Li e Blanka — e, na aventura “O 
Resgate de Charlie”, os números de Cam- 
my, Sagat e Vega. Outros vão aparecer 
em futuras edições da DB e DB Especial. 
3) Nos games, as barras de energia têm 
o mesmo tamanho para equilibrar os per- 
sonagens. Em 3D&T, como em qualquer 
RPG, há outras formas de equilíbrio. 

4) Dhalsim foi construído com os mesmos 
12 pontos de Ryu, Ken e outros lutadores. 
Ele é menos eficiente em combate devido a 
suas outras vantagens especiais, como Tele- 
porte, Telepatia e Levitação. Isso torna o 
personagem fraco individualmente (lem- 
bre-se, no game ele TAMBÉM é fraco!), 
mas sem dúvida seus poderes extras fa- 
zem diferença em grupo; ele vai funcionar, 
digamos, como um mago de AD&D — 
fraco em combate, mas versátil, com ou- 
tras habilidades. 

5) Com certeza, Dhalsim deveria evitar 
combates e resolver seus problemas sem 


Ellen Redblade 

Excelente a matéria “Grupo do Mal” (DB 442). 
Adorei a vilã Ellen Redblade e aguardo ansioso 
pelo resto do grupo, mas notei algo estranho. 
O texto principal e sua planilha para AD&D 
dizem que ela tem duas espadas mágicas, mas 
q alaniho para GURPS menciona uma espada 


e um tridente. Qual o correto? 
Lina Inverse, SP/SP 


O correto são duas espadas mágicas. 


MK 4 


Por que as planilhas dos personagens Rayden, 
Fujin e Shinnok (DB 441) têm apenas os 
atributos ST e IQ? 


Scorpion é Poder, SP/SP 


Falha nossa. Os três personagens têm 
ST, DX, IQ e HT iguais a 20. 


Troublemakers 


Em DB &43, o artigo “Background” 
aparece sob a vinheta Dicas de Mes- 
tre. O correto é Troubleshooters. 





violência — afinal, ele é um monge! Se 
acreditar que um combate não vale a 
pena, ele poderia realmente se teleportar 
e fugir sem lutar, sim. Embora também 
possa ser usado como personagem joga- 
dor (ao contrário de Akuma), Dhalsim fun- 
ciona muito melhor como um NPC. 

6) Sim, isso seria injusto. Mas Dhalsim não 
teria nenhuma obrigação de aceitar o 
desafio de Ken. Além disso, as novas re- 
gras de 3D&T dizem que quando um per- 
sonagem atinge O Pontos de Vida ele não 
está necessariamente morto — derrota- 
do, mas não morto. E Ken não poderia 
espancar um oponente caído (ele tem a 
desvantagem Código de Honra). 

7) Se você acha que todos os lutadores 
deveriam ter uma “barra de energia” de 
mesmo tamanho, acredito de 15 PVs são 
uma boa medida. Mas, se você fizer isso, 
não haverá vantagem nenhuma em com- 
prar altos valores de Resistência — e os 
personagens vão ficar desequilibrados. 
Use essa regra por sua conia e risco. 


Mais 3D&T 


Aí, Paladas! Enfim alguém para colocar aquele Pa- 
ladino Overpower na linha. 

1) Em 3D&7, o capítulo Pontos de Vida diz que os 
Ps iniciais NUNCA sobem! Não seria melhor permi- 
tir ao jogador jogar mais um dado para cada pon- 
to de Resistência que ele consiga durante a campo- 
nha? Afinal, Chun Li nunca poderá enfrentar 
Akuma com 5 PVs. 

2) Vocês vão publicar novas vantagens, desvanta- 
gens e perícias na DB, ou vamos ter que esperar as 
edições especiais? 

3) Que tal Vampiro, Lobisomem e Tomb Raider 
para 3D&T? 

Acreditem, 3D&T tem tudo para ser um dos RPGs 
mais jogados do Brasil. E um sistema simples, genê- 
rico e fácil. Dediquem várias páginas da DB para o 
3D&T. Viva o 3D& TH! 


Fábio “Alan” Pauli, clérigo e 
street fighter de 20º nível, SP/SP 


1) Você entendeu errado. Os PVs nunca 
vão subir além de seu valor inicial, é ver- 
dade — mas esse valor é determinado 
pela Resistência. Se a Resistência subir, os 
PVs também sobem. 

2) Se continuarem pedindo, a gente não 
vai ter outra escolha! 

3) Infelizmente não temos licenciamento 
para trabalhar com esses títulos... ainda. 


Mago Fraquinho 

Tenho uma dúvida e peco (peco não, ORDENO) que 
vocês aí esclarecam: a página 87 de Mago: À Ascen- 
são diz que um personagem começa com um ponto 
de magia para gastar na Esfera da Tradição. Mas 
a página 89, na criação de personagem, diz que 
começa com 1 ponto na Esfera da Tradição e mais 
5 para distribuir como quiser. Qual é o certo? 


Kluberi, M.S.A. (Mala Sem Alça), 
Araraquara/SP 


Sua ordem é um pedido (há... não era 
bem isso). Um ponto é muito pouco! O 
certo é 1 ponto na Esfera da Tradição e 


mais 5 para distribuir como quiser. 


Mestre Arsenal 


Olá, grandes mestres da DRAGÃO BRASIL. Escrevo- 
lhes pelos motivos de sempre — ou seja, dúvidas 
sobre RPG. 

Quando crio um personagem e uso as regras de 
perícias com armas, um guerreiro paga um slof para 
ser perito e outro para ser especialista, certo? Até aí 
tudo bem, mas e quando ele ganha mais slots para 
gastar? O Livro do Jogador não diz nada sobre pagar 
um terceiro slot em uma arma. Se eu pagar, quais são 
os benefícios? E se ele for arqueiro? 


Sword, Jales/SP 


As regras normais de AD&D dizem que 
você não pode gastar mais de dois slots 
em uma mesma arma. Quando ganha 
novos slots de perícias (ou profticiências, 
como preferem os veteranos), você pode 
apenas gastá-los em outras armas. Exis- 
te, contudo, o suplemento importado 
Player's Options: Combat & Tatics com 
regras para gastar até 9 slots em uma 
mesma arma (2/1 ataques/rodada, ata- 
ques +3, dano +83), tornando você um 
grande mestre. Procure em sua loja de 
imporiados ou espere a versão nacional. 


Draconianos 


Paladino, a DRAGÃO BRASIL está cada vez se des- 
facando como a melhor e única revista brasileira de 
RPG, com matérios cado vez melhores a cada edi- 
cão. Porém, sempre surge algum problema quanto 
q estas dúvidas que pairam no ar: 

1) Excelente o artigo sobre os draconianos de 
AD&D, mas o que fazer com monstros sem seu valor 
de XP? Será que poderia mostrar os valores de cada 
fipo ou vai dizer algo como “procure em sua loja de 
importados”? 

2) Um Kapak, ao morrer, cria uma poça de ácido e 
os itens expostos se perdem? Sem qo menos um 
teste de resistência? 

3) Por que a enorme diferenca entre as fichas do 
Akuma e Dholsim? Ele é tão fraco assim? 

4) Será que poderia dar uma noção da RD com 
que estamos lidando ao enfrentar um Ogre Mark? 
5) Em Mago: À Ascensão, se um mago é pego pelo 
Paradoxo por uma falha de 4 pontos, um dos efei- 
jos é que os funções básicas do organismo dele 
podem parar. Pelo que sei, se isso acontece com um 
ser humano, ele morre. Acontece isso mesmo, ou 0 
Paradoxo impede a morte do mago e reativa seu 
organismo depois, como um efeito ioiô? 


Waksman Tomich, Valadares/MG 


1) Procure em sua loja de import... ok, ok. 
Eis os valores: Aurak, 6.000 XP; Baaz, 175 
XP: Bozak, 1.400 XP; Kapak, 650 XP; e 
Sivak, 2.000 XP 

2) Você pode, sim, fazer um teste de resis- 
tência para os itens. Não que isso ajude 
muito — você já viu a tabela de resistência 
para itens contra ácido? 

3) Já não falamos nisso hoje? 

4) “Noção”? Ok, lá vai: imagine o escudo 
do Capitão América ou as garras indes- 
trutíveis do Wolverine (as antigas, de ada- 
mantium; não essas porcarias de hoje) e 
pense em uma PAREDE de vários meiros 
de espessura feita com o mesmo material. 
Um valor de RD para algo assim provavel- 
mente seria maior que seu braço! 
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5) Nada de “efeito Ioiô”. Ele MORRE mes- 

“mo. É isso se tiver sorte, porque Magos 
apanhados pelo Paradoxo podem ter 
destinos ainda piores. 


Ho Nível 
“Gostaria de saudá-los, Paladino e sua turma, pelo 
“excelente trabalho. Essa revista é demais. Ao con- 
“ trário do que nosso amigo Diego (DB 42) e outros 

“acham, a DB só tem a crescer com um pessoal de tão 


“ alto nível no comando. Adorei 3D&T. Tem uma lin- 
- guagem clara, e tanto RPGistas experientes quan- 


“to novatos conseguem entender, com regras sim-. 


| nar e abrangentes. 

Fara se um metamorfo não pode ser Abra- 
cado, ele pode ser transformado em carnical? 

Mark Peterson, 

São José dos Campos/SP 


'Metamortfos (licantropos) não podem ser 
transformados em carniçais, mas seus Pa- 
rentes podem. 

- Desculpe, Mark, mas o Over-Paladino 
“de alto nível foi embora. Ficamos só nós 
“ dois, paladinos de nível médio, mas a gente 
“está tentando ganhar mais XP para... 
— Paladino, imbecil! Não reconhece 
— mais um elogio quando ouve? 

— Elogio? Ah... alto nível. Saquei. 


 Duvidou, Dançou 2 


SNI DAR 
eum 
SABE ioga “e vi 


EE ERA DT: 
TE VE PRETA A TLD TS RT O 
peido into PETIT 


ANT GAR a a CR LAR DO 
PR Seg TEIA 


“Ag ora, para finalizar, Dl “DUVIDO QUE PUBLI- 
QuE A NOSSA CARTA NA ÍNTEGRA! 


Rodrigo de Andrade, Xará, Carlos H. 
Ferreira, Pexe, Daniel Confortin, Cristian 
Cardoso e Moyza, Passo Fundo/R$ 


Aceitamos o desafio de vocês e publica- 
“mos sua carta na íntegra. Agora digam, 
esta fonte de letra não é bonitinha? Achei 
“que nunca ia usar. 

— Paladina, que coisa CRUEL! Tem cer- 


“teza de que você ainda é Boa e Ordeira? 


— — Tenho, sim! Se duvidar, apanha! 
Olá, Paladino e Paladina. Gosto de mudancas, prin- 
cipalmente para melhor. Todas as seções da DB fico- 
“ram boas, mas não gostei de uma: os Pergaminhos 
dos Leitores. Ágora tem visual moderno, prático, 
tá. Mos as cartas estão muito menores, e só tem 
perguntas! Sem textos com brincadeiras, nosso Per- 
gaminhos perdeu o charme. Não teremos mais 
personagens marcantes, depoimentos e cartas en- 
graçados... só perguntas! 


Spite, o Sprite, SP/SP 


ISSO NUNCA! A missão principal dos Per- 
gaminhos é responder perguntas, sim, mas 
não APENAS responder perguntas. Neste 
espaço o leitor pode aloprar, chutar o bal- 
de, mostrar seu personagem — e, princi- 
palmente, interagir com os personagens 
da DB. Lembrem-se, o Paladino original 
foi morto por uma carta! Os Paladinos An- 


BARRAQUINHA DO ORC 


Vendo, Compro, Negocio * apto.52, Cascavel/PR, 85802- 
* 680. Fone: (045) 223-0581. 


Vendo 500 cartas de Magic 
(R$100,00). Também procuro jo- 
gadores de Magic na região da 
zona leste de São Paulo para 
trocar cartas & jogar. 


Thiogo Francisco Alves, Rua do 
Moóca, 4383, apto.112, Modca, 
SP/SP 03165-003. 


“...a a...“ -. 


Vendo ou negocio livros de 
GURPS, Vampiro e AD&D. Ven- 
do também revistas do Image, 
DC, Marvel e sobre RPG, além 
de alguns cards de Vampire. 
Procuro livros de Dragonlonce 
(RPG e pocket books). Compro 
ou troca. 


Hélio Angotti Neto, Rua Aleixo 
Neto, 1276, apto.501, Vitória/ES, 
29057-200. Fone: (027)227-9011. 


....".. "o. 


Vendo Lobisomem: O Apocalipse 
(R$ 30,00), novinho em folha, 
Dou preferência a quem não ti- 
ver preguiça de vir buscar o pro- 
duto. 


Germano Pimentel, Av. Brasio, 
17267, Irajá, Rio de Joneiro/RJ, 
21241-051, 


Estou vendendo 1800 cartas de Magic 
(R$250,00). A coleção tem todos os 
cartas raras é comuns que poderiam 
ser comprados num número equi 
valente de boosters e decks. 


Diogo Corteletti de Oliveiro, AOS 
6, Bloco (, apto.508, Brasilia/DF, 
70660-063. Fone: 233-9803. 


Estou me desfazendo de várias 
cartas de Magic a um bom preço 
ou mesmo paro troco. 


Patrício Erika, SP/SP E-mail: 
patriio erik(yohoo.com 


Vendo 1700 cartas de Magic em 
ótimo estado. Comuns, incomuns 
e raras. Voi também um monte 
de shileds. Interessados liguem 
ou escrevam. Dou preferência 
para São Paulo. 


Paulo Augusto, Av. 9 de julho, 
1289, apto.72, SP/SP 01313- 
000. Fone:257-8515 (somente 
após as 19 horas). 


Compro jogos de RPG para com- 
putador completos (em disquete 
ou CD-ROM). 


Mario Provato Jr,, Caixa Postal 1536, 
tap. da Serra/SP 06850-990. 


Compro jogo de computador SAM 
& MAX. Entrar em contato atra- 
vês de e-mail (trevisan(Onw. 
com.br) ou pelo endereço da Dra- 
gão Brasil. 





J.M.Trevisan, proprietário vitali- 
cio da Taverna do Macaco Caolho. 


Vendo D&D em ótimo estado, com 
caixa, livros de regras, com ou sem 
dados, tabuleiro pequeno livro para 
o mestre. Também troco por cartas 
de Spellfire ou po Karameikos. 


Pedro Vertuan Batista de Olivei- 
ro, Rua Mato Grosso, 1295, 


Vendo Lobisomem: O Apocalipse 
(R$40,00) e Millenia (R$19,00) 
ou troco por material de AD&D 
(nacional ou importado). 


Alessandro do Valle Nunes, Fun- 
dado do Grupo Filhos do Dragão, 
Rua Lázaro Ludovico, 46, Bairro 
Brasília, Feira de Santana/BA, 
44075-010. Fone: (075)623-8188. 


Estou procurando certas cartas e 
não encontro. São elas: Estase, 
Kismet, Caldeirão da Tempesta- 
de e Anjo Serro. Faço qualquer 
negócio, troco, vendo ou com- 
pro de pessoas do Rio de Janei- 
ro, Petrópolis, Friburgo e 
Teresópolis. 


Victor Eduardo, Rua Parú, 351, 
apto.503, Agriões, Teresópolis/ 
RJ, 25963-000. Fone: 742-8639. 


Troco cards de Spellfire (nacionais 
e importados) pois faço coleção e 
tombém jogo. Troco Vampiro: À 
Máscara por cards de Spellfire em 
inglês. 

Fabrício Salles do Costa, Av. 
Felicono Sodré, 1221, apto.406, 
Várzea, Eeresópolis/RJ, 25963-001. 


Vendo Shadowrun básico em óti- 
mo estado (R$16,00). Também 
quero jogar! Jogo Vampiro, Lo- 
bisomem, AD&D, AD&T, Trevas 
e quero aprender outros sistemas. 
Tombém jogo Magic. Me escre- 
vam jogadores de todo o Brasil. 


Pedro Paulo de A. Pontes, Ro- 
dovia do Sol, Jocaraípe, Serra/ 
ES, 20055-721. 


Quero Jogar! 


Meu atual grupo de RPG não joga 
mois AD&D, apenas Storyteller. 
Não quero abandonar meu RPG 
preferido. Quero participar de 
algum grupo de AD&D aqui de 
Contagem ou região. 


Fabio Barone de Araujo, Rua Jão 
Gomes Cardoso, 1500, Eldorado, 
Contagem/MG, 32315-030. Fone: 
(031)351-1998. 


Que os deuses do RPG me oju- 
dem! Estou a procura de Mestres 
de qualquer RPG. Desejo 
corresponder-me com os demais. 
Sou jogador e Mestre iniciante. 


Gustavo José J. Prado, o Dragão 
de Botas, Rua 8 de Abril, Bloco 
AB, apto.401, Bairro C. Alta, 
Porto Cuiabá/MT, 78030-570. 


Gostaria de me corresponder com 
q galera que curte Magic no re- 
giao do cidade de Itú. 


André, o Guerreiro, Rua Jorge 
Amado, 19, Compos de Santo 
Antonio, Itu/SP 13305-440. 


“....“.a “a. e... 


Gostaria de me corresponder com 
qualquer pessoa deste planeta que 
curta os Homems de Preto e/ou 
jogue MIB RPG. Agora, se você 
for um alien disfarçado e não 
gosta dos agentes MIB, apenas 





* olhe para esta luzinha vermelha | 
« enquanto eu coloco meus óculos 


escuros... (FLASH!) 


Rodrigo Mendes Danelon, Rua S 


Alice Padilho, 34, Bairro Ola- 
ria, Comoaqua/RS, 96180-000. 


ASRNCTIARRA. 


Nós da Dragão Mestre comuni- 
camos que abrimos um clube em 
Atibaia e queremos nos comu- 
nicar com Mestres e jogadores 
para trocarmos idéias, dicas e 
aventuras. 


Drogão Mestre, Av. Horácio 
Netto, 606, Vila Santista, 
Atibaia/SP 12940-000. 


aaa. 


Procuro jogadores e Mestre para 
jogar RPG. Gostaria de grupos já 
formados que tenham espaço para 
mais um ou aqueles que preten- 
dem formar um grupo me escre- 
vam. Conheço AD&D, D&D, Tre- 
vas e Cyberpunk 2020, mas aprendo 
a jogar qualquer outro. 


Leandro de Oliveira Carvalho, 
Rua Julia Fragoso, 15, apto.402, 
Madureira, RJ/RJ, 21351-100. 


HAUUTRRETRERR. 


Quero trocar correspondências com 
RPGistas de todo q Brasil que pos- 
sam me ajudar a jogar RPG me- 
lhor. Faz pouco tempo que conheço 
esse jogo e quero montar um gru- 
po. Por isso, Mestres e jogadores, 
rabisquem algumas linha para 
mim. Me dêem uma forcinha!!! Só 
jogo AD&D e D&D ainda! Quero 
aprender à jogar outros sistemas. 


Suelen Amanda Rodrigues, Rua 
São Cipriano, 64, Parck Univer- 
sitário, Tupã/SP 17607-380. 


Urgente!!! Moro em São Bernardo 
do Campo há cerca de 9 meses 
(morava em São Luis/MÁ), já 
mestro há 6 anos e estou deses- 
perado em busca de um grupo 
experiente paro jogar. Posso 
mestrar Kult. Tenho disponibili- 
dade de jogar nos fins de semana 
em qualquer parte de São Paulo 
ou SBC (estudo na FEI). Jogo ou 
mestro qualquer sistema: AD&D, 
Storyteller... 


Alexandre de Almeida Borges, 
Av. Orestes Romano, 336, 
apto.2, Bairro Assunção, São 
Bernardo do Campo/SP. Fone: 
(011) 435-22695. 


.... “e... +44 


Tenho 16 anos, me chamo Adriona 
e sou presidente do fá-clube 
“Mangónime”, especializado em 
tudo que diz respeito a mangá. 
Tombém atendemos jogadores de 
RPG (jogo há 3 anos). 


Fa-Clube Mangânime, Rua Rio 
Marinho, 97, El Dourado, Serra/ 
ES, 29160-290, 


“........ +44. 


Quero jogar, corresponder-me, 
entrar em contato, fazer qual- 
quer coisa para jogar RPG. Sou 
iniciante e só jogo Spellfire. Tro- 
co cards, jogo Dragon Quest mas 
conheço um pouco dos outros sis- 
temos. Queria saber se aqui em 
Linhares existe alguém que jo- 
gue RPG. Pessoas de outros esta- 
dos também podem escrever! 





Ruberval Ferreira Lucas, Rua 
Nova Venécia, 80, BNH, Linha- 
res/ES, 29902-360. 


“..... aa... 


Quem ousa viver eternamente? 
Alimentar-se dos fracos e resistir 
à Besta inferior. Tornar-se um lobo 
ancestral e lutar por uma guerra 
já vencida. Desofiar a realidade 
e, com um único pensamento, 
alterar a ordem natural do Uni- 
verso. Aqueles que ousarem es- 
tão convocados a viver novos 
desafios. Seja você quem for. 


Bueno, Rua Geraldo Alves 
Correa, 11, Vila 31 de março, 
Compinos/SP Fone: 207-2529. 
So Bobagem 

Eu queria dar um alô para o Emy 
Neto, o renegado; para o "B.B.”, 
o correspondente e para a Kelly, 
a turista de postal. Um abraço 
para todos! PS. Essa vai pro 
Fernando e pro Rodrigo: Eu ain- 
da não esqueci a aventura da 
“grande luz verde"! 


Leonel de Deus Torquato, Av. 
Filomena Gomes, 733, apto.402, 
Jacarecanga, Fortaleza/CE, 
60010-281. 


Filhos de Malkav! À Convergên- 
cio está próxima! Eu, Lady Lory 
Rainchild, Imperatrix Omni- 
versal, braço direito de Malkav, 
mentora do Grande Sindicato e 
Vendedora do Ano da Tup- 
perwore, venho por meio desta 
nobre barraquinha convocar to- 
dos vocês, irmão de sangue ou 
não, paro o Grande Banquete 
Beneficente Anual da AMAS, a 
ser realizado no próximo 
Soltício de Inverno nos jardins 
do Castelo Monnerat, Arcádia. 
Tragam 1 humanóide não pere- 
cível (estudantes pagam meio). 
Toda renda será revertida em 
benefício desta que vos fala. 


Lady Lory Rainchild-AMAS (As- 
sociação Malkaviana dos Ado- 
radores do Sol), Castelo 
Monnerat, Arcádia. E-mail: 


lroinchild(D hotmail.com 


.. ....".....+ 


Quero mandar um alô para o 
pessoal do grupo Dark Sun: 
Anderson, o Chacal; Wiron, o 
soneca; Leonel, o Mestre e 
Viviane, a boa! Para todos vocês 
um aperto de mão (Viviane, farei 
paro você uma homenagem 
pirotécnico com o melhor mago 
de Tergalôndia. Você merece). 


Hawkeye, o ladrão do deserto, 
diretamente da masmorra de 
Tergolândia, Fortaleza/CE. 


Irmãos Sabá, unir forças é a solu- 
ção. Morte à Camarilla! Morte nos 
hereges! Morte gos tolos! Morte 
ao Grande Satã! Morte aos Ado- 
radores do Sol! Morte aos lupinos! 
Morte aos magos! Morte aos Sabd! 
Morte cos amalgamados. 


Odrysius Martius, “o SSR”. 
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teriores voltaram por outra carta! O Over- 
Paladino foi embora por intervenção de 
outra carta! Continuem escrevendo, pois 
esta saga nunca será interrompida. 

— O que ele está querendo dizer é: 
“voltem a me paquerar, donzelas, porque 
estou carente.” 

— NÃO TÔ NÃO!!! 


Convertido 


Caro Paladino, estou lhe enviando este pergami- 
nho para lhe parabenizar pela ótima quado 
de seu trabalho, e para tirar uma dúvida. 

Sou jogador de Magic: The Gathering há al- 
gum tempo, mas de tanto ver na DB matérias sobre 


RPGs de livros, AD&D, GURPS, Vampiro e outros, 


aquilo comecou a despertar meu interesse. Infeliz- 
mente, não sei qual Micas é melhor para comecar. 
Quando li sobre Vampiro: a Máscara pensei em 
comprar, mas tive dúvidas; não sabia se deveria 
comecar por ali, pois se não gostasse estaria jogan- 
do dinheiro fora. E também por não saber se pode- 
ria jogar sozinho no começo. 


Peco, então, que me indique um RPG bom e 


acessível para que eu comece a jogar. 
Leandro A. Coutinho, Piçarras/SC 


YES!!! Mais um duelista vê a luz! Realmen- 


te, Leandro, Vampiro pode ser um tanto. 


pesado demais para quem nunca jogou 
RPG antes. Para começar, uma boa suges- 


tão é AD&D — especialmente o conjunto. 


First Quest, próprio para iniciantes. Ou- 
tro jogo simples e bem mais acessível é 
nosso 3D&T, que você encontra nas revis- 
tas DRAGÃO BRASIL ESPECIAL, em qual- 
quer jornaleiro. 

Um RPG que você joga sozinho cha- 
ma-se “aventura-solo” — não é RPG de 
verdade, mas ajuda a entrar no clima. 
Normalmente são livrinhos de bolso con- 
tendo uma história separada em trechos 
numerados; no final de cada trecho você 
deve fazer uma escolha, e as escolhas cer- 
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tas levam ao sucesso da missão. Tente a 
excelente série Aventuras Fantásticas. 


Paraty by Night?! 
Oi Palada! Faz tempo que não leio a DB e estou 
curiosa sobre esse RPG Witcheraft. Saiu algum artigo 


sobre ele? Pretendo também comecar um by Night 


aqui em Paraty e Angra. Por favor, quem puder aju- 
dar, escreva enviando informações, sugestões ou 
apoio moral — só dispensamos problemas e 
encheção. E, Palada, da próxima vez que vier para 
Paraty. liga pra nós! Abraço para a redação. 


Marina A.L. Veloso, Caixa Postal 76, 
23970-000, Paraty/RJ 


Witchcraft e seu jogo-irmão, Armagge- 
don, apareceram respectivamente nas 
revistas DB 428 e £35. Se você pretende 
adquiri-los, milady, é melhor se apressar 
— correm rumores de que estes jogos se- 
rão cancelados. São apenas rumores, mas 
nunca se sabe... 

Paraty e Angra by Night?! Sei não, acho 
que vampiros não gostam muito de praia! 
Para realizar um “by Night”, milady Marina, 
basicamente você precisa escrever um texto 
sobre a influência dos vampiros na história 
e política de sua cidade, assim como a situ- 
ação atual de cada Clã e personagens de 
destaque (prometo que um dia destes tere- 
mos um Dicas de Mestre sobre isso). Depois 
basta convidar os amigos para rolar live 
actions, sempre seguindo as precauções 
costumeiras. De qualquer forma, eis a cai- 
xa postal de milady Marina para quem 


quiser colaborar. Boa sorte. 


— Você esteve em Paraty?! E não me 
convidou, seu canalha? 

— VOCÊ em uma praia? Tá brincan- 
do? Conheço alguns vampiros mais bron- 
zeados que você. 

— Olha quem fala! Agora sei quem 
acabou com a poção contra queimadura 
de sol que estava no armário! 


CALABOCA! 
PASSA MEU 
PROTETOR 


FATOR 
DRAGÃO 
VERMELHO! 


“You sugar 3 Pontos de Sangue do McTagart.” 


— (ria do vampiro John McTagart 

(que tinha exatos 3 Pontos de Sangue na 
ocasião), “diablerizando” seu criador sem 
querer, enquanto segurava pelo pescoço um 
mortal desmaiado e suculento, com 10 
Pontos de Sangue completos. 


Lênin Hawk, Ancilla Nêmesi de 
7º Geração, Vitória/ES 


“Aí Mestre, vou procurar a barraca de infor- 
moções da cidade, pode ser?” 


— Paladino em uma aventura de D&D, 
primeira e última da campanha, cancelada 
por ataques de risos. 

Francisco R. Alves, Hapetininga/SP 


“Ah, só quatro lobisomens contra mim? Vai ser 


mole!” 


— Jogador iniciante de Vampiro, 
atualmente jogador de Lobisomem. 


Lênin Hawk, Vitória/ES 


“Quero tirar o couro deles!!!” 


— Razec, o druida, logo após matar 
algumas criaturas e ouvir a seguinte 
descrição do Mestre: “depois de mortos, os 
corpos dos worgs desapareceram 
misteriosamente...” 


Lorde Eukari Mokpa, Salvador/BA 


“Eu vou ME RESSUSCITARHI” 


— 0 mesmo druida Razec, morto quase 
injustamente pelo Mestre e furioso após 
ouvir os planos de seus “companheiros” 

sobre ficar com seus pertences e enterrar 0 
corpo em lugar de dificil acesso, para evitar 
sua ressurreição... 


Lorde Eukari Mokpa, Salvador/BA 


“You usar Traje de Sombras!” 


— Brado de um jogador de AD&D após 
procurar desesperadamente, na ficha de seu 
personagem ninja, algum poder ou magia 
qualquer para usar contra um vampiro. 
(Nota: “traje de sombras” é apenas um 
uniforme ninja.) 


Sir Gadwin da Nemédia, 
Diamentina/MG 
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Mundo das Trevas. Reino de terror 
e noites frias, onde vivem 
vampiros e lobisomens. Onde 
nossos temores mais profundos 
ganham forma, corpo e uma 
alma negra. Neste mundo vivem 
os magos — seres humanos 
normais, mas com uma pequena 
diferença... a capacidade de 
alterar a realidade! 


Magos são pessoas que, de 
alguma forma, descobriram a 
verdade suprema: a realidade não 
é exatamente aquilo que todos 
vêem. É algo maior, moldável, 
maleável. Restrito apenas pela 
falta de visão e imaginação do 
observador. 


A maioria dos magos tem 
objetivos diferentes na vida — 
mas, de certa forma, todos 
buscam a ascensão. À iluminação 
final. Tornar-se uno com o 
universo. Ou seja, todos os magos 
tentam superar os próprios limites 
e ser melhores (seja lá o que for). 


Você, que tem mergulhado nas 
páginas de Mago: À Ascensão — 
o terceiro grande título Storyteller, 
depois de Vampiro e Lobisomem 
— já deve saber como funcionam 
as coisas. Então vejamos agora 
como você pode ajudar seu mago 
a viver neste Mundo das Trevas 
pleno de segredos, intrigas, 
perigos... e paradoxo! 











À construção de um mago segue os 
mesmos passos básicos de outros perso- 
nagens Storyteller: temos Atributos, Ha- 
bilidades, Antecedentes e tudo o mais. 


“ Atributos e Habilidades dependem 


de cada personagem. Em Mago, não 
precisamos ficar tão apegados aos Atri- 
butos Físicos — prefira priorizar os S0- 
ciais ou Mentais. Em Habilidades, o 
mesmo vale para o tão amado trio 
Briga/Armas Brancas/Armas de Fogo: 
os magos dispõem de poderes muito 
mais destrutivos. Tente produzir um 
personagem versátil, agarrando muitas 
Habilidade e gastando apenas um ou 
dois pontos em cada uma. 


Antecedentes 


Em Mago, a escolha dos Antecedentes 
pode ser mais importante que em qual- 
quer outro jogo Storyteller. Existem 
opções realmente inúteis, e outras ca- 
pazes de salvar sua vida. 


* Arcanum: iorna o mago difícil de ser 
encontrado ou mesmo filmado e foto- 
grafado. Fotos saem desfocadas, filma- 
doras pifam, papéis e arquivos sobre ele 
desaparecem... diversos “acidentes” 
“acontecem para eliminar qualquer pro- 
va da existência do mago. Melhor e mais 
barato que Furtividade. 


* Avatar: demostra a força do seu eu 
místico. Muito importante, pois define 
seu nível inicial de Quintessência, o 
combustível da mágica verdadeira. 


* Capela: não vale a pena, a menos 
que você esteja pensando em ter um 
clube de campo para magos... 


«e Destino: muito útil. Pode vir a salvar 
a vida de seu mago. 


* Sonho: um Antecedente de utilidade 
duvidosa, pois tudo vai depender do seu 
Narrador. Você pode ter acesso a conhe- 
cimentos que ninguém mais tem, mas 
também todos os problemas que acom- 
panham o pacote — algo como você ser 
o único que sabe comoativar e/ou des- 
truir aquele importante objeto místico... 


* Familiar: útil apenas em níveis eleva- 
dos — em níveis mais baixos, é melhor 
deixá-lo em casa. Cuidado, pois este 
Antecedente é uma faca de dois gumes; 
afinal, seu “familiar” também tem obje- 
tivos e planos próprios, que nem sempre 
combinam com os seus. 


* Biblioteca: exatamente isso. Livros 
(ou CDs, para Adeptos da Virtualidade 
e Filhos do Éter) com conhecimento 
místico verdadeiro. Você pode usar para 
pesquisas, para descobrir algo que aju- 
de na aventura — mas o melhor mesmo 
é deixar isso para os Magos da Ordem 
de Hermes ou outro maluco qualquer. 


* Nodo: bom para se abastecer de 
Quintessência. Cuidado: em níveis ele- 


vados, seu nodo pode ser cobiçado por 
outros magos (ou coisas piores). 


* Santuário: um local seguro, tecnica- 
mente a salvo de inimigos, onde você 
pode descansar e curar seus ferimentos. 
Excelente quando você precisa fazer 
uma “retirada estratégica para reconsi- 
derar os planos.” 


* Talismã: novamente cuidado com os 
níveis muito altos, pois um objeto muito 
poderoso pode trazer muitos proble- 
mas. (Alguém se lembra de “Caverna 
do Dragão”?) 


Esferas do Poder: 
Quais as Melhores? 


Que os vampiros e lobisomens fiquem 
com suas Disciplinas e Dons. O maior 
poder dos magos são suas Esferas — 
poderes tão imensos que praticamente 
nenhum Narrador permite magos em 
um grupo de vampiros e/ou lobiso- 
mens. Às Esferas tornam magos os per- 
sonagens mais poderosos disponíveis 
para jogadores no Mundo das Trevas. 


* Mente: nesta Esfera residem os pode- 
res para a manipulação, controle e 
alteração da mente, entre outros efei- 
tos. Ela é importante por permitir uma 
manipulação discreta das coisas. 


e Primórdio: a Esfera de controle e 
manipulação da Quintessência, o com- 
bustível básico para a magia; toda a 
magia utiliza a Quintessência, e sem 
ela não há magia. Portanto, Primórdio 
é uma Esfera própria para usar com (ou 
contra) outros magos. 


e Tempo: tudo tem seu tempo. Todas as 
coisas, por mais rápidas que sejam, 
levam algum tempo para acontecer. 
Magos que dominam a Esfera do Tempo 
podem alterar o acontecimento das 
coisas, e até mesmo viajar para o futuro. 


e Espírito: de todas as Esferas esta é a 
que tem a maior gama de efeito, pois 
TUDO tem um espírito — desde as 
árvores e animais até o fogo e a eletri- 
cidade. Mas os espíritos são seres cons- 
cientes, e pode ser difícil convencer um 
espírito a colaborar. Melhor evitar esta 
Esfera, a menos que você tenha boa 
conversa — ou gaste Quintessência 
para pagar pelos trabalhos do espírito. 


* Entropia: sorte, azar, destino, des- 
truição... tudo isso e mais um pouco é a 
parte da Entropia, sem falar na parte 
mais prática desta esfera — o controle 
sobre a sorte/azar, seu ou de seu opo- 
nente. Útil para ganhar dinheiro. 


e Forças: controle sobre todo tipo de 
força natural: som, radiação, cinética, 
calor... ou sobre a ausência dos mesmos 
(frio, silêncio, escuridão...). Em termus 
de destruição pura, nada supera a Esfe- 
ra Forças. Nem mesmo Entropia. 


e Matéria: a Matéria é a uma das 
Esteras dos elementos. Esta Esfera trata 
dos padrões da matéria sem vida, tais 
como metais e minerais. Com níveis 
elevados de Matéria pode-se transmutar 
elementos — o que, em conjunto com 
outras Esferas, pode ser uma combina- 
ção mortal. 


* Vida: aqui temos o poder de curar ou 
causar dano a organismos vivos. Um 
usuário desta Esfera é ao mesmo tempo 
um guerreiro e um curandeiro. 


e Correspondência: esta Esfera lida 
com o conceito de espaço: distâncias, 
localização, transporte... aproveite. 


Arete: Chave da Mágika 


Arete é o nível de iluminação de um 
mago. Ele diz quão “mago” você real- 
mente é — todos os efeitos mágicos que 
você realiza com suas Esferas são feitos 
com testes de Arete. Além disso, suas. 
Esferas têm como limite máximo o nível 
de Arete; nenhuma Esfera pode ter um 
nível superior a seu Árete, mesmo que 
você tenha pontos para comprá-las. 
Então, a menos que você consiga um 
valor razoável em Arete, pode ir esque- 
cendo esse papo de magia. 


Efeitos: o Grande Poder 


Cada Esfera tem muitos poderes indivi- 
duais, chamados efeitos. Você vai en- 
contrar muitos efeitos no livro básico de 
Mago, na descrição de cada Esfera 
(páginas 188 a 223). Mas a grande 
sacada é que, combinando duas ou mais 
Esteras diferentes, é possível criar qual- 
quer efeito que se deseje — mas sempre 
lembrando que, quanto mais absurdo e 
sem explicação um. efeito, mais forte 
será o paradoxo. 

O mago é limitado apenas pelo pa- 
radoxo do local, suas Esferas e a própria 
criatividade: um mago criativo com as 
Esferas em local de baixo paradoxo pode 
fazer quase qualquer coisa (Narradores, 
acautelem-se). Quando você construir 
seu personagem mago, seria interes- 
sante anotar em algum lugar da planilha 
os efeitos que ele sabe executar. 

É impossível descrever todos os efei- 
tos existentes, mas aqui vai uma lista de 
sugestões Interessantes e as Esferas 
necessárias para realizá-los: 


* Janela da Visão (Correspondên- 
cia 2): os Adeptos da Virtualidade po- 
dem abrir uma “Janela” na tela de um 
computador, uma bacia de água ou 
outra superfície refletora para ver um 
determinado local, como se ele estives- 
se sendo filmado, podendo até usar 
efeitos como zoom. Se o efeito é usado 
em um computador, tais imagens po- 
dem ser transformadas em arquivo digi- 
tal e editadas normalmente. O local 
visto deve ser conhecido ou estar próxi- 
mo e visível ao operador deste efeito — 


E: 














como sua casa, aquela lanchonete ou o' 


carro suspeito lá na esquina (não. o 
interior, só pela janela). 


* Invocar Espíritos da Decadência 


(Espírito 2, Entropia 1):o mago invoca. 
os espíritos da entropia e decadência de. 


um local para responder questões sobre 
a decadência de onde moram, ou'onde 


está determinado objeto que esteja por : 
perto (dificilmente podem fazer qual-. 
quer outra coisa). Estes espíritos existem 
em lugares como depósitos de lixo, 
sótãos cheios de sucatas, ferros-velhos, 


quartos e armários “bagunçados”. 


* Canção da Vida (Vida 1, Espírito. 
2):0 mago clama pelos espíritos da vida 
para que curem uma pessoa. O efeito. 
chama a atenção dos espíritos, mas o” 
mago ainda deve falar com eles e 


convencê-los a trabalhar em prol do 
personagem (ou pagá-los com Quintes- 


sência). O número de espíritos depende | 
do número de sucessos na rolagem da. 


magia. Cada espírito pode curar total- 
mente uma criatura. 


* Ignorar a Dor (Vida 2, Mente 1): 
com este efeito simples, o mago pode: 
resistir a qualquer dor, indiferente de | 
sua origem. O mago ainda sabe que A 
está sendo ferido, mas isso não afeta seu 


desempenho em nada. Desta forma, ele 


elimina os redutores aplicados devido a: 


algum dano. 


* Falar com Animais (Vida 2 (3 para | 


plantas), Mente 2, Correspondência 


2): entrando em contato coma mente. 
do animal (ou planta!), o mago pode ' 


entender o animal e fazer perguntas — 
mas as respostas podem ser-de difícil 
compreensão, pois plantas é animais 
não conhecem muitos conceitos huma- 
nos. (“Dinheiro? O que é isso2?) 


« Vida Eterna (Vida 3): o mago sim- 


plesmente cessa de envelhecer-: Isso 


requer uma concentração diária:de al-. 


gumas horas, seguida de alguns movi- 


mentos específicos. É necessária ainda: 
a ingestão de certas ervas e alimentos (e 
não-ingestão de outros, como. carne 


vermelha) durante as refeições. 


* Chifre do Unicórnio (Matéria Hs 
Vida 1, Espírito 1): este efeito serve 


para livrar qualquer alimento de qual- 
quer contaminação, física ou espiritual. 


Para efetuar este ritual, o mago deve. 
traçar um pentagrama no chão com os . 
alimentos no centro é dizer os nomes de q 


cinco espíritos elementais. 


Aura de Poder (Primórdio 2): o 
mago absorve a Quintessência ambi-. 
ente e transforma em uma aura de. 
confiança e carisma. Ele nãó controla os - 
efeitos exatos que ela causa -— não pode | 
escolher parecer mais elegante, bonito . 
ou charmoso. Ele simplesmente é mais 
“social” que na maioria das vezes, Adi- 


DO A 


cione um dado emiodos ostestes sociais 
duránie uma cena. 


* Chamas Eternas (Forças 2, Primor- 
dio 3 ou 4): este efeito deve ser 
executado em um recipiente que possa 
conter combustível. para o fogo — mas 
o fogo não irá consumir o combustível, 
e simuma minúscula quantia de Quin- 
tessência ambiente. Esta chama pode 
ser usada para purificar objetos para 


outros rituais, OU para queimar como 


uma chama: normal, Com o uso de 
Primórdio 4' e Espírito 2 serve para 


purificar também o espírito do objeto. 


Com mais Entropia 3, pode contaminar 
o objeto com um espírito maligno, não 


“controlado pelo mago. 


* Visualizar.o Mundo Espiritual (Es- 
pirito 1, Mente 1, Correspondência 
2): este efeito permite ao mago ver o 


'mundo-espiritual, a Umbra, como se 
estivesse lá. Mas ele não:pode ser visto 


ou ouvido, e nem pode afetar nada que 


esteja na Umbra. 


º Pefrificar (Tempo 4, Vida 4, Matéria 


2): um: efeito clássico; a vítima é com- 
pletamente: transformada em pedra. 
Após a transformação, não poderá fazer 
absolutamente mais:nada. Quebrará 
como pedra comum e sofrerá a ação do 
tempo (erosão) como qualquer outra 
pedra: Caso alguém consiga de alguma 
forma verificara aura da estátua, verá 
uma aura muito fraca e apagada, mais 
fraca que a de um vampiro. 


e Descobrir o Estilo de Luta (Entropia 


1, Mente 1, Correspondência 2, Dô 
3 ou mais): com este efeito, o mago 
- pode descobrir quais estilos de luta um 


oponente utiliza apenas-olhando a for- 
ma como ele anda e se move. Cada 


sucesso aumenta em umtodas as dificul- 


dades deste oponente para acertar o 


mago. Util se você mistura Mago com 


Street Fighter: The Storytelling Game. 


“OToque da Paz (Mente 1, Entropia 


1, Vida 3): atingindo os centros nervo- 
sos do oponente, além de causar dano 
normal, o mago começa a paralisar 
seus músculos. Cada sucesso reduz em 
um a parada de dados do alvo até o 
final da cena. 


e Cólera de Posaiden (Forças 5, Cor- 
respondência 2): este efeito muito 
antigo, conhecido por poucos e usado 
por menos, provoca..um terremoto. À 
força do tremor depende do número de 
sucessos obtidos em um teste de Arete: 
cada sucesso vdle um nível na escala 
Richter. Os níveis 1.e 2 desta escala não 
causam danos e quase não são percehi- 
dos; níveis 5 e 6 provocam grandes 
estragos em uma cidade. Já houve em 


São Francisco/EUÁ um terremoto de 


nível 8,3 na escala Richter, em 1906. 
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Eric Summers 
ido [o AZ or=Ho [U/=Ho Tao [o Nato [o nisto [ejo JUNO [gs ti fo W=Ic)= Hp f=1o [efeito No [= mágika, aqui 


está um personagem pronto — um mago do tipo aventureiro e. 
combatente. Aproveite. | 


"Nome: Eric Summers 


Tradição: Irmandade Akasha 
Natureza: Solitário 
Essência: Investigador 
Comportamento: Nômade 


Atributos: Força 2, Destreza 5 (reflexos felinos), Vigor 3 (+1 
armadura), Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 2, necnce 3 


“Inteligência 3, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 1, Esportes 1, Consciência 1, Esquiva 3, 


EE [aj ti e(o [o JM PPA oi iTan Tio [o [oro To JM IR Ho | o jo AR Do E Instrução 1, E nducão 


1, Eliquéta 1, Armas de Foo E Ederanca É, Mediidedo 1, Armas 
Brancos 3, Furtividade 1, Sobreviência LR Tecnologio 1, Computa- 
o [o) di PAR OA) LU ço BM DOR = jon [SU PAM ao [6 Euro ER o [o (o Jaci) PER TE]aToiTo 


| Esferas s Entropia 2, Mente 2, Correspondência 2, Primórdio 1 
Antecedentes: Avatar 5, Arcanum 2, Recursos 1 


UA RARA ILUS 


TT A EN eJÉS (o) [o o cio [o [o Pilloio [o [go [Ho In alo go PR a nO alíoio [o 
“objetos pessoais, roupas de couro (armadura nível 1), faca de 


oJgo jfo PR oo Ta Lato Boo [ço No Bafo Toto PRA no fo 740 10 Koren Nic] nto À mas em bom 
(erifo(o [0)R | 
Filho adotivo de um casal de japoneses, Eric Summers sempre foi 


um garoto de sorte durante a infância. Teve uma educação 
tradicional, cresceu em uma ótima família, estudou nas melhores 


escolas, aprendeu a falar japonês e lutar artes marciais. Sua sede 


o [Ma fo Ze Ro) (o clica foifo EN ci o NT oito [oifo Vc) HEI o nTo fcÃ£o |U cio(o Ip nIc/eio jo (o E 


Re folgcin(o [cido | [o o PR [o fo To No [E IcigTo Nic) o (cl Ta iciaito [alto (Ui fo Nlo(o To RN plofofe! lgo E 


suficiente, nunca. 


"Quando completou 18 anos, decidiu correr o  aúndo em busca He 


novas experiências. Seus pais foram (e ainda são) contra a idéia, 
mas a necessidade de Eric era mais forte. Aos 20 anos ele pegou 


- SUAS coisas e começou uma jornada em busca de algo que 


acalmasse seu espírito. Durante suas viagens, encontrou diversos 
grupos de magos — e também respostas para sua inquietude na 
Tannte fato [o fo [SHPAN Co [5 a fo BR Vi (o [No [ao [a Ni nTo [o Bicigo Bl oo fito [aj (- RE = [Mo [UI cidTo Man fo [55 







Após seu aprendizado com a irmandade, Eric recomeçou a viajar. 
Encontrou vampiros e lobisomens, bons e maus. Também conhe- 
ceu as mais diversas formas da escuridão, como os Dançarinos da 









Espiral. negra e alguns aspectos da Wyrm. Atualmente, continua 
com sua busca incansável em busca de uma verdade que ainda 
* não sabe existir, algo para acalmar seu espírito. 7 






“Quando Eric precisa de dinheiro, ele simplesmente tem sorte e 







“acha” uma carteira perdida ou recebe algum prêmio (um efeito de 







“Entropia 2). Na pior das hipóteses, encontra algum ds 


temporário. 


Efeitos conhecidos: Janela GE A EIo [op Ondesoiê Dim Mak, 
Sorte de Principiante, Jogos de Azar, Sem Mente, Escudo, Impulso 
Subliminar, O Enlevo, Sentir Quintessência. | | 
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dever e destino procurar, encontrar e compreendê-la, mesmo que 
leve uma eternidade... ou mais fo [= uma!” 










Uma chuva torrencial varria a floresta naquela tarde 
de verão. Olhos de Sangue farejou com dificuldade sua 
presa, uma capivara, no leito do rio que lhe disseram 
chamar Amazonas. O Garra Vermelha viajou muito des- 
de sua terra natal ao norte e, por duas vezes, fez uso 
das Pontes da Lua para chegar até aqui. 

Ele sabia estar em território perigoso aos Garou. Um 
Ahroun seria mais talhado para a tarefa, mas o espírito 
servo da Wyld clamou por um Theurge em um dos pou- 
cos, talvez último, Caern Garou da Amazônia. 

Olhos de Sangue se aproximou sorrateiro do animal 
desavisado e, num bote, o abocanhou. A presa tinha 
gosto estranho ao paladar do predador estrangeiro, 
mas mesmo assim serviu para aplacar-lhe a fome. 

Satisfeito, retomou a caminhada pela densa mata, 
seguindo as indicações de um sempre amigo espírito do 
ar. Em passos de lobo, o Garou logo localizou um gran- 
de círculo ancestral de pedras, semi-destruído e enco- 
berto pela exuberante vegetação. Era o Caern, dedica- 
do inteiramente às forças da própria Wyld. Olhos de 
Sangue olhou ao redor e acabou por descobrir entalhes 
em um gigantesco tronco tombado, possivelmente há 
pouco, por um relâmpago. Usando a pata dianteira, 
removeu o musgo das inscrições. 

A linguagem parecia-se com a dos Garou, mas cer- 
tos trechos eram sem sentido ou ilegíveis. O Theurge 
esforçou-se ao máximo para traduzir o que pôde e, ao 
escurecer, seu trabalho estava completo. Murmurando 
o nome que leu mais de uma vez na mensagem, voltou- 
se para o centro do círculo de pedras. 

A intenção do Garra Vermelha era recuperar o foco 
do Caern — uma Grande Adaga pertencente a um 
herói de ouiros tempos, o Portador da Luz Interior de 
nome Stardust. Chegando à entrada do círculo, qual 
não foi sua surpresa quando uma barreira se formou à 
sua frente. Uma misteriosa esfera de energia impedia- 
lhe a passagem. 

Sem outra, Olhos de Sangue vestiu sua forma guer- 
reira Crinos e mais uma vez tentou passar. Novo fra- 
casso. Ele era repelido pela barreira, como se o próprio 


INGREDIENTES: 


e Lobisomem: o Apocalipse: esta aventura não 
pode ser utilizada sem este livro básico. 



















º Lobisomem: Guia do Jogador: este suplemento 
apresenta outros tipos de licantropo que podem ser 
utilizados nesta aventura. 


e Só Aventuras %3: a matéria “Etriel, Ni-Guarás 
e Outros Nefastos” apresenta os Ni-Guará, uma tribo 
perdida Garou a quem pertence um dos NPCs 
principais desta aventura. 


* Dragão Brasil 424: a matéria “Inferno Verde” 
explica sobre o Meio-Conselho e as quatro novas raças 
de licantropos que participam desta aventura como 
NPCs: o povo-gato Bari, o povo-boto Uaivara, o povo- 
macaco Aukê e o povo-papagaio Amazonas. 
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Caern recusasse a sua entrada. Ainda tonto, o Garou 
lembrou-se de um trecho da mensagem no tronco: “...e 
somente o digno sucessor poderá adentrar...” 

Teve os devaneios desfeitos pelo estalo de um galho 
quebrado. A escuridão da noite cobria a maia. As nu- 
vens de chuva, já dispersas, permitiam à luz da lua 
cheia revelar um vulto humanóide entre as folhagens. 
Olhos de íris felina faiscavam amarelo forte. 

Naquela noite, os sons da floresta foram calados 
por um uivo de ódio e dor desconhecida, e pelo rosnado 
furioso de uma onça... 


“Inferno Verde: a Missão” é uma aventura para Lobiso- 
mem: O Apocalipse. Ela se desenrola na floresta equato- 
rial amazônica, na fronteira entre Brasil e Peru, e requer 
entre três e seis jogadores. 

Uma vez que os suplementos, Livros das Tribos e o pró- 
prio livro básico de Lobisomem são orientados para a cul- 
tura norte-americana, vamos aproveitar isso q nosso favor e 
brincar de “entranhos em terra estranha”. Esta história se 
basea em personagens Garou norte-americanos [ou seja, 
típicos PCs de Lobisomem) enviados para território hostil e 
desconhecido: o Brasil. 

Nesta história os jogadores encontram pela trente um 
desafio ainda maior que fomores e demais servos da Wyrm: 
eles devem fingir ser aventureiros norte-americanos, típicos 
de filmes — um bando de Johns, Steves e Marks desorienta- 
dos e desconfortáveis neste país quente e úmido, onde todos 
usam camiseta e chamam uns aos outros pelos primeiros 
nomes! Sem dúvida uma história com grandes chances de 
interpretação (todo mundo caprichando no sotaque!) e re- 
flexão sobre as diferenças entre nossas culturas. 

A aventura se torna mais interessante com a presença de 
uma ou duas personagens Fúrias Negras no grupo. Mais 
tarde veremos porquê... 


PRELÚDIO 


Olhos de Sangue, um Garra Vermelha Theurge, foi atacado 
durante uma missão na floresta e agora está (a contragosto) 
abrigado em um Caem urbano em Manaus, sob os cuidados 
do Antônio Mesenga, um Andarilho do Asfalto posto 4 (Athro). 

Este é o local para onde os personagens jogadores serão 
enviados. Sabemos que você, Narrador, saberá como per- 
suadir seus jogadores — mas mesmo assim aqui vai um 
“incentivo”: o Caern que Olhos de Sangue investigava re- 
presenta um principal vínculo com a Wyld. Caso forças an- 
tagônicas aos Garou (como a Wyrm, Camarilla, Sabá, Pentex 
e alguns Magos) tomem posse dele, as conseguências seri- 
am devastadoras para Gaia. 

Corre o boato de que uma expedição se aproxima cada 
vez mais do Caern Perdido. Não se sabe ao certo quem são, 
mas cada minuto que passa aumenta os riscos para todos. 

O Caern urbano de Manaus fica ao norte da cidade, em 
um prédio pertencente a Antônio. O lugar é discreto e dá 
fácil acesso à mata próxima. Ali trabalham diversos Parentes 
dos Garou. Todos obedecem e respeitam seu líder por sua 
atitude pioneira: desbravar uma área infestada de outros 
licantropos, que nutrem profundo ódio pelos Garou desde a 
Guerra da Fúria. Antônio tenta travar relações amigáveis 
com o Meio-Conselho amazonense. 
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A CHEGADA 


Os jogador es devem ser convocados pelos. ídetas do Caem 
mais próximo e enviados, via Ponte da Lua, até Manaus, Lá 
eles se encontrarão com Antônio e Olhos de Sangue — que, 
como uma fera enfurecida com sua situação, permanece 
isolado em um dos quartos do prédio. | 
Logo após a chegada (não esqueça de: mencionar que O 


calor na Amazônia é quase insuportável para licantropos - | 
norte-americanos) e as devidas apresentações, os jogadores | 


serão levados ao encontro com o Garra Vermelha Theurge: 
Olhos de Sangue não os receberá muito bem, especialmen- | 
te se houver no grupo mais de dois Garou hominídeos. Após 
alguma discussão (o Garra Vermelha é mais cabeça dura do 
que feroz), ele diz o que sabe: ns PT 


“Não adianta ir até o Caern da Wyld agora, idiotas! Se 
houvesse um jeito de entrar lá, eu não estaria preso 
nesta maldita gaiola de pedra humana!” 

“Só existe um jeito de entrar naquele Caern. Conse- 


gui decifrar uma mensagem deixada pelo último Garou 
a estar ali. Um descendente do líder original, o Portador: 
da Luz Interior chamado Stardust, é o único que pode 
entrar no local, tomar posse da Grande Adaga de seu 
ancestral e liberar novamente a entrada no Caern.” 





Quem observar melhor o Garou vai notar gue ele está re- 
pleio de cicatrizes estranhas e profundos. Dois SUCESSOS ou 
mais em um teste de Percepção + Oculhismo é um exame - 
cuidadoso vai revelar que foram ferimentos causados por. 
uma criatura sobrenatural, talvez um licantropo. | 
Olhos de Sangue entrega ao líder do grupo um “amuleto 
feito de casca de árvore queimada. Caso não exista um 
líder, ele entregará a um dos. membros lupinos — ou, com: 
muita relutância, a outro personagem hominídeo ou impu- | 
ro. Olhos de Sangue explica que o descendente de Stardust 3 
está vivendo em Manaus, graças à uma ligação espiritual | 
com o Caern; o amuleto vai indicar com um brilho dourado. 
a pessoa procurada, ou ficar quente go se aproximar de . 
qualquer coisa ligada ao descendente de. Stardust. 
A situação é delicada. Antônio está em negociação com 
o Meio-Conselho amazonense, e prometeu que nenhum. 
Garou sob sua liderança poderia perambular. livremente. 
pela cidade e mata. Portanto, infelizmente ele pouco pode-. 
rá fazer para ajudar os jogadores na missão. 


MERCADO DE PULGAS | 


Mesmo de mãos atadas, Antônio fará tudo dentre doslimites | 
para ajudar o grupo. Ele vai lhes apresentar um amigo para | 
atuar como guia: Rodney Antunes, um. Garou diferente de. 
seus colegas gringos — um Ni- Guará, membro de uma 
tribo perdida Garou. Os personagens provavelmente não | 
entenderão o porquê dos membros do Meio-Conselho su- 
portarem sua presença na mata — mas, de qualquer forma, 
foi Rodney quem resgatou Olhos de Sangue. | 
Rodney é um tipo alegre e camarada. Atua como porta- 
voz entre os Garou e outros licantropos da Amazônia. Ele 
conhece muito bem a cidade e, logo que. saem do Caern, 
diz que o melhor lugar para procurar alguém é a feira nas. 
margens do rio. (Claro que, se algu jogador tiver idéia 
melhor, que se manifeste!) 7 EA DO 
O Ni-Guará explica que já tem alguns amigos procuran-. 
do pistas sobre o descendente de Stardust; Rodney apenas. 
aguardava a chegado dos PCs para começar as inves-. 
tigações. Felizmente o Caern urbano tem registro de todos 
os Parentes que vivem na região. 7 ; 
Rodney também tem outra: informação: três: gringos an- 
daram xeretando pelas redondezas, procurando uma lava- | | 
deira e sua filha. Ele entrou em contato com a mulher e | 
pediu que se encontrassem naquela. tarde, Caso algum. jo 
gador pergunte como ele conseguiu tal informação, O Ni- 
Guará apenas responde: "Ah, um passarinho me onton Eudes 


OLHAR DE CAÇADOR 


Verifique se os jogadores não querem fazer alguma outra 
coisa, como tentar conseguir roupas tropicais (sobretudos e 
chapéus neste calor de 40 graus? E, parece que alguém terá 
que deixar a calibre 12 em casa...). Qualquer personagem 
vestido de forma estranha é tratado como um “gringo” e 
sofre +2 na dificuldade de qualquer teste Social (e saiba 
que temos um monte de testes Sociais pela frente...). 

Chegando à feira, os PCs se deparam com um extenso 
amontoado de pessoas, barracas multicoloridas e bugigan- 
gas para vender. Uma: infinidade de sementes, ervas, esca- 
mas de peixe, óleos e outros itens estão presentes — além de 
um leve cheiro da Wyrm, presente em barracas que vendem 
olhos é dentes de boto, gordura de peixe-boi e demais mer- 
cadorias de origem duvidosa. Rodney evita essas barracas. 

Os personagens circulam um pouco até que, na multi- 
dão, uma mulher aos prantos os alcança gritando por ajuda: 
“Valha-me minha mãe de Deus! Seu Antunes! Seu Antunes! 
Me ajuda! Minha filhinha, os home estranho roubaram mi- 
nha filhinhatil” . 

É Antônia, a mulher que devia encontrar o grupo na 
feira. Sua blusa está rasgada e um grande hematoma em 
seu rosto denuncia que foi espancada. Ela diz que dois ho- 
mens deformados e uma gringa loira invadiram sua casa. 
Tonha, como costuma ser chamada, conseguiu escapar — 
mas não impedir os três de levar sua filha Melissa. 

A mulher puxa o braço daquele que a amparar e aponta 
para: o porto, onde uma lancha acaba de zarpar em alia 
velocidade. Qualquer tentativa de perseguição é inútil. A 
multidão se amontoa diante dos Garou e, apareniemente, 
não há mais nenhum barco no porto. Caso alguém repare 
(Percepção + Prontidão, dificuldade 8), verá um rapaz de 
boné que se aproxima furtivamente de um dos PCs, enfia 
um bilhete em seu bolso e some na multidão. O bilhete diz: 
“Espero que estejam gostando do tour por Manaus. Acho 
que seria uma pena deixar a cidade sem conhecer o museu 
municipal. Assinado: C. Fonseca.” 

Se questionado, Rodney apenas acha que o melhor a 
fazer — após deixar Dona Tonha em segurança, claro — é 
seguir a-dica do. bilhete. 


VISITA AO MUSEU 

É noite quando o grupo chega ao Museu Municipal de Ma- 
naus. À iluminação realça a beleza da fachada. Próximo à 
entrada, o mesmo rapaz de boné que entregou o bilhete aos 
PCs está sentado sobre o capô de um carro estacionado. 
Mais a diante, uma belíssima jovem de cabelos negros e 
longos está sentada à beira da fonte luminosa, agitando a 
água com os dedos. 

Ela é Cristiane Fonseca, uma das mulheres mais ricas da 
cidade. (Não, ela NÃO é uma vampira: que os jogadores 
“descubram por si mesmos os encantos de uma lara). Caso 
Rodney ainda esteja com o grupo, vai resmungar algo como 
“Tinha que ser...” ou “Droga! Agora desgraçou tudo!”. Ele 
sabe que Cris é um membro de destaque do Meio-Conselho. 
- Ela se levanta e, sorrindo, dirige-se para o grupo: 


k “É uma bela cidade, não? Um diamante. dentro de uma 
- esmeralda. Gosto muito daqui. O lugar, as boas: pesso- 


“as, à natureza... vejam bem, a última coisa que vou 
| permitir é um bando de peludos estrangeiros estragan- 
do: tudo. Aqui está tomem.” 





Cris é doi de um corpo magnífico, e seus olhos faíscam 
sensualidade... mas, de uma hora para outra, seu brilho 
torna-se de pura raiva. Ela entrega a um dos PCs um enve- 
lope contendo uma carta e a foto de um homem. 


“Aquilo. que procuram está em Porto Velho. Procurem 


pelo garimpeiro de nome Marcos Ventura, entreguem: a 
carta e ele lhes dirá mais. E depois de resolver seus 





assuntos pendentes por agui;, SUMAM... ou tenham o 
- mesmo destino de-outros Garou que ousaram trazer seu 
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Cris não está disposta a usar os poderes sedutores de sua 
espécie em nenhum dos PCs — a seus olhos, são apenas um 
bando de psicopatas, educados a partir de filmes do Rambo. 
Além disso, ela está segura: seis Bari (Baguera, licantropos- 
onça) estão bem posicionados e armados. O mesmo vale 
para o motorista, um Aukê (povo-macaco). 

Se questionada sobre como sabia a respeito disso tudo, 
Cris apenas responde que “os olhos e ouvidos de seu queri- 
do Rodney também são seus”. Se ele estiver presente, perma- 
necerá silencioso e emburrado (os dois tiveram um relaciona- 
mento conturbado no passado). 

Assim que tudo esteja resolvido e os PCs resolvam partir, 
Rodney entrega a cada um uma passagem de barco e explica 
que, daqui em diante, precisam seguir sem ele — agora que 
o Meio-Conselho sabe de sua intervenção, tudo fica mais 
difícil. Rodney entrega ao líder (já deve existir um nesta altura 
do campeonato) um mapa, o envelope de Cristiane e algum 
dinheiro local (quantia a critério do Narrador). 

Chega de NPCs fazendo todo o trabalho. Agora tudo 
depende dos jogadores. 


OURO NO RIO MADEIRA 


Caso obedeçam as instruções de Cris, o grupo deve agora 
seguir pera Porto Velho. Mais precisamente, de acordo com 
Rodney, às margens do Rio Madeira — onde existem muitas 
“currutelas” (pontos de prostituição e tráfico de escravas bran- 
cas), onde os raptores de Melissa poderiam se esconder. 

A viagem entre Manaus e Porto Velho será realizada em 
uma versão muito maior da “chalana” pantaneira — um bar- 
co que comporta centenas de pessoas. Viagens através de 
Pontes da Lua, Umbra ou qualquer outro tipo de transporte 
não são recomendáveis, já que os Garou devem se manter 
ocultos dos olhos do poderoso Meio-Conselho. Caso algum 
jogador mais cabeça-dura tente o contrário... bem, deixamos 
por conta da sádic... hã, sábia imaginação do Narrador. 

Caso os personagens figuem atentos (Percepção + Pron- 
tidão, dificuldade 6), notarão um grande grupo de botos que 
segue o barco. Se perguntarem sobre isso a alguém, lhes 
será dito que isso costuma ser: normal... mas não em uma 
quantidade tão grande! 

Durante o trajeto, um velho caboclo se interessa pelos 
gringos (turistas, pensa ele) é se oferece como guia. Por seu 
cabelo ruivo, é conhecido-no lugar como Mané Beterraba. 
Ele conhece bem a região e responderá quaisquer pergun- 
tas sobre Porto Velho e outros assuntos — e, caso seja contra- 
tado por um precinho camarada, ele fala sobre a mais fo- 
mentada currutela daquelas bandas, conhecida por ofere- 
cer jovens lindas para quem melhor pagar. Mané insiste até 
que seja contratado. Se não conseguir, se afasta e desapare- 
ce entre as redes dos passageiros que dormem. 

Até o final da viagem, tudo corre bem. A paisagem é de 
uma beleza hipnótica, tanto pelo rio quanto pela mata exu- 
berante. À Wyld é muito forte aqui — qualquer personagem 
vai recuperar automaticamente todos os seus pontos de For- 
ça de Vontade e Gnose. 

Chegando a Porto Velho, serão mais duas horas de cami- 
nhada pela floresta até o garimpo no Rio Madeira. Se qui- 
ser, Narrador, coloque alguns “bichinhos” no caminho para 
matar o tédio. Durante os combates Mané Beterraba desa- 
parece sem deixar pista, ressurgindo apenas quando tudo 
estiver calmo. | 


O GARIMPO 


Quando o grupo chega, já é noite. Este trecho não navegá- 
vel do Rio Madeira está repleto de balsas, equipadas com 

bombas d'água que dragam o leito do rio em busca de ouro. 
“A dragagem é feita por homens corajosos, ambiciosos ou 
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desesperados que mergulham nas águas barrentas do 
Madeira, pondo suas vidas em risco todo santo dia em 
busca do fortuna”. Ao fazer este relato, Mané Beterraba 
parece ser um homem extremamente culto (mas não co- 
mente com os jogadores). 

Se perguntarem a Mané sobre onde o tal Marcos Ventura 
poderia estar, ele responde: como as balsas não funcionam à 
noite, o lugar mais indicado é a Casa da Mãe Crispina, a 
currutela local, Depois de comer qualquer coisa e molhar a 
garganta em um bar (Mané não aceita de jeito nenhum pros- 
seguir sem essa pausa), os PCs rumam para lá. Nota: o bar é 
um tanto barrá-pesada. Para cada ponto de Aparência que 
tiver, qualquer mulher presente no grupo será molestada por 
um garimpeiro bêbado. (Divirtam-se, Fúrias Negras...). 


A CASA DE MÃE CRISPINA 


A casa de Mãe Crispina é a única currutela local instalada em 
uma casa de verdade (em geral esses lugares se limitam a 
algumas barracas). Um grande rancho de pedra e madeira, 
com seis quartos, uma sala de estar e um bar ligado a um 
terreiro de 200 metros quadrados, próximo à mata, onde há 
várias mesas e cadeiras feitas de troncos de árvores cortados. 
A noite a iluminação é feita por algumas lâmpadas, tochas 
e uma fogueira no centro do terreiro. Toda a energia elétrica 
é fornecida por um velho gerador movido a óleo diesel. Por- 
tar armas é normal no lugar, e brigas são quase inevitáveis. 
Facilmente reconhecível através da foto, Marcos Ventura 
está em uma mesa mais afastada. Assim que o grupo entra no 
estabelecimento é recebido mais que cordialmente por Mãe 
Crispina, a dona do lugar, ansiosa pelos dólares destes gringos. 
Muitas jovens trabalham ati, atendendo aos garimpeiros. 
Se abordadas pelos PCs, mostram receio em conversar. Com 
um pouco de insistência (e testes bem sucedidos de Atributos 
Sociais) uma delas diz que, na noite anterior, dois homens 
estranhos e uma mulher apareceram ali com uma mocinha 
muito viçosa, mas não queriam vendê-la (e olha que Mãe 
Crispina insistiu!). Eles passaram a noite ali e partiram na- 
quela manhã. | 
Assim que encontrarem Marcos, todos no grupo perce- 
bem que Mané não está mais com eles. O garimpeiro per- 
manece bebendo em sua mesa até ser abordado pelo gru- 
po, e só revelará o que sabe após ler a carta de Cristiane 
Fonseca. 


“Entrei em contato com Cristiane, como ela sempre me 
pediu que fizesse se visse algo de estranho acontecen- 
do na mata. De algumas semanas para cá tenho visto 
muitos helicópteros negros — e não eram da FAB, Eles 


vão e voltam com material de uma antiga mina de 
cassiterita, a uns guilômetros daqui. Vocês podem che- 
gar até lá pela antiga estrada Porto Velho - Manaus, Está 
desativada, mas é melhor que andar pelo mato!” 





Marcos indicará a direção a seguir e como chegar até a 
mina. Os jogadores decidem quando partir (ou, se há Fúrias 
Negras no grupo, quando queimar até o chão aquele lugar 
de escravidão feminina...). 

Assim que puserem os pés na estrada de ferro, a voz de 
Mané emerge das copas das árvores ao redor: 


“Cuidado com essa estrada maldita! Para cada dormen- . 
te sob esses trilhos, uma vida se perdeu. À maleita e 
outras doenças dizimaram os trabalhadores nordesti- 


nos que suaram para abrir esse caminho! Seus espíritos 
ainda vagam, inconformados com o destino que tive-: 


144; 


ram! Cuidado com Unuarê 





Uma forte agitação na mata cala a voz do caboclo — e logo 
após uma enorme arara vermelha alça vôo e some nos céus. 
Mesmo que tentem vasculhar a mata, os PCs não encontram 
sinal de ninguém... 
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COMBATE NA SELVA 


Seguindo pelos trilhos, o grupo começa a notar diferenças 
na paisagem. O solo torna-se barrento, e surgem árvores 
quebradas por todos os lados. A Wyrm está cada vez mais 
presente por ali, uma nova cicatriz se formando no coração 
de Gaia. 

Sem poder fazer nada a respeito, os PCs devem seguir 
até os limites de uma velha aldeia Xavante — onde se depa- 
ram com uma cena de destruição: o lugar está arrasado, as 
ocas em chamas. Caso o grupo entre na aldeia, todos são 
imediatamente cercados por cinco guerreiros Xavantes que 
gritam por vingança. O mais forte deles diz: “Por que volta- 
ram aqui?! Já não causaram desgraça demaist Deviam ter 
ficado com os caraíbas da mina!” 

Os jogadores acabam de ser confundidos com aliados do 
trio que levou Melissa. Caso consigam desfazer o mal en- 
tendido (estamos usando muitos testes Sociais hoje, não?), a 
luta poderá ser evitada. Caso contrário, terão que enfrentar 
o líder Urvakê e quatro outros guerreiros. Detalhe: todos 
são licantropos-onça (Balam ou Bali, você decide). Uruakê 
foi aquele que quase matou Olhos de Sangue dias antrás! 

Após algum tempo de combate, uma arara vermelha (a 
mesma que os PCs viram antes) começa a circular a aldeia 
gritando: “Parem com essa bobagem! Os malditos estão na 
mina com a criança! Eu vit” 

É a voz de Mané Beterraba! Isso se explica porque ele é 
na verdade um Amazonas, membro do povo-papagaio! To- 
dos cessam de lutar (assim espera-se; Narrador, dê um jei- 
to!) e seguem para a mineradora, uma fachada da Pentex 
instalada às pressas naguela região — assim explica Mané. 
Caso não tenha ocorrido nenhum confronto com os Xavantes, 
mesmo assim Mané aparece é revela tudo... 

Os supostos sequestradores de Melissa são, na verdade, 
dois fomori e uma caçadora de vampiros (ou lobisomens, 
aquilo que aparecer primeiro). Todos trabalham para a su- 
cursal de São Paulo das empresas Pentex. 

A mineradora de cassiterita é composta por um grande 
conjunto de containers que servem agora de morada para 


“os rapiores de Melissa — e um pequeno grupo de fomori 


que atuam como seguranças. Fica a cargo do Narrador 
definir quantos seguranças fomori existem por ali, seus Atri- 
butos e demais características, dependendo do poder do 
combate dos jogadores. 

Melissa está presa aqui, amarrada em um dos containers. 
Uma garotinha na faixa dos 14 anos, ela é a descendente de 
Stardust que os jogadores procuram — o amuleto de casca 
de árvore entregue por Olhos de Sangue vai confirmar isso. 
Os funcionários da Pentex receberam ordens de não tocar 
em nenhum fio de cabelo dela. A garota está sendo vigiada 
pessoamente por Jade, a caçadora. Agora é tempo de pan- 
cadaria! Let's rock! 


EPÍLOGO 


Após salvar a garota, o grupo deve levá-la até o Caern da 
Wyld — Melissa é a única que pode reabrir o Caern. 

Na presença do amuleto, que fica aquecido (coisa facil- 
mente notada mesmo que a peça esteja no bolso de al- 
guém) e brilha com forte luz dourada, Melissa passará por 
sua primeira transformação. Ela nem sabe que teve ante- 
passados Garou: muito assustada, vai precisar de ajuda e 
compreensão dos jogadores para entender e aceitar o que 
aconteceu. (Mais testes Sociais e... Não! Sem testes. Que os 
jogadores tentem conversar um pouco, para variar. Assim 
ninguém sai por aí dizendo que Lobisomem só tem panca- 
daria e nenhum roleplay!) 

Tudo termina com o retorno do grupo até Manaus, a 
recuperação da Grande Adaga, a abertura do Caern e sua 


manutenção diante do Meio-Conselho... Bem, isso já é ou- 


tra aventura! 


GUIDEON, HIMSKY 
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RODNEY ANTUNES, NI-GUARÁ 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 3, 
Manipulação 2, Aparência 2, Inteligência 2, Raciocínio 
2, Percepção 3 


Habilidades: Prontidão 1, Briga 3, Esquiva 2, Instinto 
Primitivo 3, Manha 3, Lábia 1, Empatia com Animais 2, 
Liderança 3, Furtividade 3, Sobrevivência 3, Enigmas 
2, Ocultismo 1, Rituais 2 


Antecedentes: Recursos 1, Rituais 3, Contatos | 
Fúria 4, Gnose 4, Força de Vontade 7 


Rituais: Pedra Caçadora, Dedicação de Amuleto, Voz 
do Chacal | 


Pertences: Talismã de localização, feito com casca da 
árvore na entrada do Caos de Stardust. Em um cordão de 
couro curtido está pendurada uma lasca de madeira cha- 
muscada que esquenta e brilha na proximidade de um 
dos descendentes de Stardust. 


Um visionário, Rodney é respeitado por seu grande sen- 
so de justiça e dever. Tanto os Ni-Guará quanto os outros 
licantropos amazonenses o reconhecem como um repre- 
sentante de peso. 

Sua aparência é de um homem de estatura mediana, 
moreno, de pele bronzeada e olhos castanhos, aparen- 
tando 25 anos. Veste moletom preto, camisa regata e usa 
tênis. Em seu braço direito usa um pequeno adorno indí- 
gena parecido com um bracelete, que contém runas es- 
tranhas à lingua Garou. Exala um forte odor de suor (mas 
não cheira tão mal como um Roedor de Ossos) de ho- 
mem trabalhador. 

Rodney permanece no caos de Manaus como observa- 
dor do Meio-Conselho. Prestativo e boa praça, dificil- 
mente não fará amigos entre os jogadores. Foi ele quem 
ajudou Olhos de Sangue, trazendo-o para o Caern (de- 
sacordado, obviamente) e criou, com a ajuda de alguns 
“amigos”, os amuletos de localização. 


URUAKE - BALAM, ONÇA PRETA 


Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 2, 
Manipulação 2, Aparência 2, Inteligência 2, Raciocínio 
3, Percepção 5 


Habilidades: Prontidão 3, Atletismo 1, Briga 3, Esqui- 
va 2, Intimidação 2, Lábia 1, Manha 1, Empatia com 
Animais 2, Armas Brancas 3, Armas de Fogo 1, 
Furtividade 3, Sobrevivência 2, Investigação 2, Medici- 
na 2, Ocultismo 1 


Antecedentes: Parentes 2 
Fúria 4, Gnose 2, Força de Vontade 4 


Dons: Pés de Gato, Embaçamento da Própria Forma, 
Lamber Ferimentos (vide Toque de Mãe) 


Uruakê é um guerreiro índio, líder de uma tribo Xavante. 
Tenta lutar contra a destruição de sua amada floresta. 
Valente, protege a região (inclusive as proximidades do 
Caern perdido) de estranhos, atacando qualquer invasor. 

Alto e forte, tem cabelos pretos e lisos, olhos casta- 
nhos e pele bronzeada. Veste apenas shorts e usa ador- 
nos feitos com penas e dentes de animais. Apenas em 
casos de extrema necessidade (quando a ameaça é muli- 
to grande para flechas e tacapes), usa um rifle que está 
guardado em uma oca da aldeia. 


OS COADJUVANTES 


MANÉ BETERRABA 


Atributos: Força 1, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 3, 
Manipulação 5, Aparência 2, Inteligência 2, Raciocínio 
4, Percepção 3 


Habilidades: Prontidão 3, Briga 1, Esquiva 1, 
Empatia 2, Expressão 1, Instinto Primitivo 2, Manha 2, 
Lábia 1, Empatia com Animais 2, Etiqueta 1, Armas 
Brancas 1, Representação 1, Furtividade 3, Sobrevivên- 
cia 2, Enigmas 2, Investigação 1, Linguística 2, Medici- 
na 1, Ocultismo 2 


Antecedentes: Recursos 1, Contatos 4, Aliados 4 
Força de Vontade 6 


Poderes: Camuflagem (para mover-se devagar camu- 
flado, teste Destreza + Furtividade, dificuldade 7), gasta 
um ponto de Força de Vontade, dura uma cena; Atra- 
vessar Objetos (máximo de 30 cm de espessura), gasta 
um ponto de Força de Vontade, precisa estar camuflado. 


Homem franzino e baixinho, Mané Beterraba é simpático 
e simples em seu feito de ser. Usa roupas comuns e leva 
uma faca na cintura (“Prá picar fumo”, como ele sempre 
diz). Ele dirá tudo que sabe sobre as redondezas (e ele 
sabe muito!), e algumas frequentes “perdas de memória” 
servem como desculpa para descolar uns trocados. 

Mané não entra em contusão por motivo algum. Quan- 
do surge encrenca, usa seu poder de camuflagem para 
sumir até que as coisas esfriem. 


JADE, CAÇADORA 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 2, 
Manipulação 3, Aparência 2, Inteligência 3, Raciocínio 
2, Percepção 4 


Habilidades: Prontidão 3, Esportes 1, Brigas 2, Esqui- 
va 3, Intimidação 2, Manha 2, Direção 1, Armas de 
Fogo 4, Armas Brancas 2, Furtividade 3, Sobrevivência 
2, Computação 1, Enigmas 1, Investigação 3, 
Linguística 1 (português), Ocultismo 3, Rituais(*) 1 


* Ritual da Mente Forte: evita o delírio causado por 
lobisomens e aumenta em dois pontos (máximo 10) a 
dificuldade de qualquer teste de manipulação mental 
conira ela. 


Antecedentes: Recursos 2, Aliados 2, 
Contatos 1, Rituais 1 


Força de Vontade 6 


Jade é uma caçadora norte-americana (de vampiros, lobi- 
somens e outros monstros) que recebeu convite para traba- 
lhar na sucursal de São Paulo da Pentex. Sem escrúpulos, 
trabalha para quem paga melhor. 

Loira, olhos azuis, costuma se vestir discretamente. 
De passado duvidoso, mata sem remorso (principalmen- 
te quando bem paga para isso). Usa rifle de caça e pisto- 
la automática, ambas com balas de prata (sempre carre- 
ga munição extra quando está trabalhando). Carrega 
também uma faca de sobrevivência. 
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Conhecendo o 
Prelúdio Inimigo 


Esta não é uma parte obrigatória da aventura; 
apenas um episódio rápido que o Mestre pode in- 
troduzir em outra aventura, anterior a esta. O 
objetivo é colocar os jogadores em contato com um 
novo tipo de criatura — o tosco, que terá papel 
importante em “Holy Avenger”. 

Tudo começa em uma floresta próxima a uma 
pequena aldeia ou vilarejo onde os aventureiros 
estão, de passagem ou não. Rumores locais dizem 
que algum tipo de criatura anda rondando a mata 
— algo diferente dos centauros e kobolds.nor- 
malmente vistos na região. Pegadas de alguma 
grande criatura humanóide podem ser encontra- 
das sem muita dificuldade (testes normais da peri- 
cia Rastrear/Rastreamento), mas será impossível 
reconhecer sua raça. Os moradores locais estão as- 
sustados e resolvem reunir suas economias (40 pe- 
ças de ouro) para contratar os aventureiros. Sua 
missão: encontrar e matar ou expulsar as criaturas. 

A floresta onde os monstros têm sido vistos é 
uma floresta “normal”, sem animais perigosos ou 
monstros fantásticos. Os únicos elementos exóticos 
são uma antiga toca de kobolds, cuja entrada fica 
no alto de uma colina, no centro da floresta; e uma 
vila de quase oitenta centauros, vivendo ocasio- 
nais escaramuças com os kobolds. Nota: esta re- 
gião foi cenário da aventura “O (Quase) Imortal”, 
publicada em DB 14; se os personagens já par- 
ticiparam desta aventura, eles certamente vão re- 
conhecer o lugar. 

Nada existe de especial na toca dos kobolds. Se 
quiser rolar parte da aventura ali, consulte o mapa 
da toca em “O (Quase) Imortal”. Auk, o clérigo 
kobold que comanda a tribo, fará qualquer coisa 
para evitar que os aventureiros dizimem sua gente 
(isso não seria muito justo; afinal, pelo menos des- 
ta vez, os kobolds não fizeram nada!). 

Caso rumem para a tribo dos centauros, os 
aventureiros são recebidos com sons de batalha. À 
aldeia esá sendo atacada por 3d6 criaturas imen- 
sas — humanóides grotescos com aspecto de inse- 
to e.armas muito brilhantes. São toscos (consulte 
sua descrição completa na página 40). Estes ata- 
cantes são toscos menores (3 DVs em AD&D; ST 12, 
HT 12 em GURPS), mas mesmo assim poderosos 
demais para os caçadores centauros da aldeia. 

Quando os aventureiros aparecem, vários cen- 
fauros estão mortos — e os toscos continuam 
avançando, aparentemente na direção de uma 
jovem centaura em trajes de clériga, que tenta se 
proteger como pode. Se os aventureiros desejam 
ajudar os centauros, este é o momento. 

Juntos, os PCs e os centauros podem derrotar 


Esta é a primeira parte de uma aventura 
para 4-6 personagens de tendência 
bondosa, entre 3º e 5º nível, totalizando 
não mais de 20 níveis de experiência 
(AD&D); ou 4-6 PCs de 120 a 150 
pontos (GURPS Fantasy). Holy Avenger 


pode ser jogada isoladamente ou como 
parte de uma campanha em Forgotten 
Realms, Mystara, GURPS Fantasy ou 
qualquer outro cenário. Os NPCs e 
criaturas de destaque são apresentados 
nas páginas 37 a 40, com estatísticas 
para uso em AD&D e GURPS. 


os monstros. Quando terminar a batalha e chegar 
o momento de tratar dos feridos, eles finalmente 
poderão conversar com Odara, a sacerdotiza da 
tribo (consulte sua ficha na pagina 37). Ela estará 
grata pela ajuda e, se não houver centauros muito 
feridos, usará suas magias e habilidades de cura 
para restaurar os Pontos de Vida dos PCs. 


“Eles estavam atrás de mim — revela Odara, 
trazendo culpa no olhar. — Rondavam a al- 
deia como abutres, esperando que em algum 
momento eu ficasse sozinha. Como isso não 
aconteceu, resolveram atacar. Teriam matado 
fodos e eu seria agora sua prisioneira, não fosse 
a ajudo de vocês. 

“Algo maligno está em andamento. Tenho 
ouvido falar sobre pessoas desaparecidas nas 
últimas semanas, levadas por criaturas deste 
tipo. Está acontecendo em toda a região. Cha- 
mem-me de agourenta, mas não consigo dei- 
xar de pensar que um gigantesco perigo está 
crescendo em algum lugar...” 


Esta parte da aventura termina aqui. Os aventu- 
reiros nada podem fazer para descobrir quem co- 
mandava as criaturas. Deixe que os PCs prossigam 
com a campanha que estavam vivendo... até seu 
novo e inevitável encontro com os toscos. 


Mensageira 
da Tragédia 


Começa agora a aventura propriamente dita. Este 


Ato 1 


“episódio deve acontecer não mais que duas sema- 


nas após o prelúdio — durante a travessia de uma 
selva ou floresta, quando os aventureiros estão 
viajando de uma cidade para outra ou retornando 
de uma aventura anterior. 

Escolha o aventureiro com Sabedoria mais alta 
(ou, em GURPS, alguém com a vantagem Intui- 
ção) e diga simplesmente “você tem a impressão de 
que estão sendo observados”. Isso basta para 





manter qualquer grupo de jogadores com as ore- 
lhas em pé; deixe que vasculhem os arbustos, pro- 
curem pistas e usem magias à vontade. Não vão 
encontrar nada, por mais que insistam. Então, 
quando desistirem de procurar... 


“Olá — diz uma linda jovem, vestida apenas 
com trapos, aparecendo como que por mágica 
entre os aventureiros. — Assustei vocês? Espe- 
ro que não. Se podem ser assustados com tan- 
ta facilidade, com certeza terão problemas para 
enfrentar... Ahn, parece que eles já se aproxi- 
mam. Vocês estão prontos?” 


Vamos esperar que, depois do susto, os aventurei- 
ros não tentem matar a garota. Ela é Lisandra, 
uma druida — isso explica sua facilidade em mo- 
ver-se pela floresta sem ser percebida. Embora sua 
atitude pareça zombeteira, em nenhum momento 
ela estava brincando quando disse que o perigo se 
aproximava... 

Antes que alguém possa perguntar qualquer 
coisa, 2d6 criaturas saltam da mata e atacam. Se 
os PCs passaram pelo prelúdio na aldeia de Odara, 
vão reconhecer os toscos. São de mesmo tamanho 
(3 DVs em AD&D; ST 12, HT 12 em GURPS), mas 
desta vez os PCs não podem contar com o reforço 
de uma aldeia de centauros! 

Diga aos jogadores que as criaturas estão cla- 
ramente tentando pegar a jovem, e verifique se 
algum dos PCs tenta protegê-la. Caso isso aconte- 
ça, Lisandra responde com um olhar de confiança 
e um gesto de recusa, que significam “sei me cui- 
dar”. De fato, raízes saltam do chão e enroscam-se 
em seu corpo como uma armadura — e uma as- 
sustadora espada de madeira brota ao seu lado. 
(Consulte a ficha de Lisandra na página 38). 

Quando a luta termina (com a vitória dos PCs, 
assim esperamos), Lisandra terá matado pelo me- 
nos dois toscos sem ajuda. Ela deixa que a terra 
reabsorva sua espada e armadura enquanto se 
ajoelha, um tanto depressiva: 


ao 


“Acho que nunca vou me acostumar. Sei que 
não eram realmente seres vivos, sei que eram 
instrumentos do mal... mas nunca vou me sen- 
tir feliz com a destruição de qualquer criatura.” 

“Sim, claro — ela diz, pondo de lado a 
melancolia, caso alguém interrompa sua 
lamentação. — Venho procurando vocês há 
alguns dias. Não os conheço e nem faço idéia 
de quem sejam, mas recebi ordens para 
encontrá-los. Bem, na verdade não foram exa- 
tamente ordens... mas como eu poderia recu- 
sar um pedido DELE? 

“Ele?! Ora, o Guerreiro Sagrado! Sem dúvi- 
da que já ouviram falar. O Escravo dos Deuses. 
O cavaleiro sem nome e sem rosto, de armadu- 
ra dourada e voz amargurada. 

“Paladino. ” 


A história em quadrinhos “Chamado da Nature- 
za”, no final desta revista, mostra o momento em 
que Lisandra mata seus três primeiros toscos — e 
logo depois é visitada pelo Paladino, que lhe con- 
fia uma missão: encontrar aventureiros para im- 
pedir o retorno de um grande mal. 


“Talvez vocês tenham ouvido falar sobre as 
pessoas desaparecidas, levadas por criaturas 
grotescas. Muitos acreditam ser obra de mer- 
codores de escravos, enquanto outros pensam 
se tratar de algum povo canibal. Nenhum de- 
les está próximo da verdade. 

“Paladino explicou que um sacerdote 
moligno está no comando das criaturas. Ele 
planeja realizar um ritual demoníaco que vai 
trazer de volta a este mundo o antigo deus- 
monstro $szzaas, o Coração Negro.” 


Peça aos jogadores para fazer testes de perícias li- 
gadas a religião (História Antiga, História Local ou 
Religião em AD&D; Conhecimento do Terreno, His- 
tória ou Teologia em GURPS). Aqueles que tiverem 
sucesso saberão que o culto de Sszzaas foi banido 
da região há mais de 100 anos, devido a suas prá- 
ticas violentas e cruéis — incluindo sacrifícios hu- 
manos e de outras raças. Sszzaas era um deus da 
intriga, corrupção e assassinato, patrono dos as- 
sassinos furtivos e das serpentes venenosas. Tam- 
bém era conhecido como o Coração Negro, o Se- 
nhor das Serpentes, o Grande Corruptor, Aquele 
que Sibila Mentiras. 

De acordo com a história, Sszzaas era um dos 
poucos deuses que perambulava pelo mundo fisi- 
camente, supervisionando em pessoa o trabalho 
cruel de seus seguidores. Diz a lenda que ele podia 
ser visto em muitas formas, mas todas elas podiam 
ser reconhec idas por carregar consigo uma espada 
de lâmina negra. 

Após uma grande batalha contra o avatar de 
um outro deus, Sszzaas foi expulso deste mundo, 
jurando que voltaria. Para evitar essa desgraça 
todos os sacerdotes e seguidores do deus-serpente 
foram caçados e exterminados. 
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“Paladino explicou que o ritual envolve o sa- 
crifício de certa quantidade de mulheres, repre- 
sentando as várias racas e devoções sobre o 
mundo. Humanas, elfas, centauras, magas, 
guerreiras, sacerdotizas... e também jovens 
druidas, pelo que pude notar. 

“Quando tiver a quantidade e combina- 
cão certa de vítimas, o sacerdote vai matar to- 
das — e, com isso, completar a primeira etapa 
do ritual para invocar $szzaas. O ritual é com- 
posto por três etapas; se duas delas forem bem 
sucedidas, o deus-monstro voltará. 

“Quando perguntei ao Paladino quem era 
o sacerdote responsável por um ato fão pro- 
fano, ele pareceu... preocupado. Disse que se- 
ria melhor para mim não saber mais, que dei- 
xasse por sua conta os perigos maiores. Foi 
assustador. Digo, que tipo de vilão poderia 
preocupar a ELE?” 


Lisandra termina dizendo que um amigo seu tal- 
vez tenha uma pista sobre o lugar dos sacrifícios 
— um guerreiro anão chamado Tork. Ele está 
agora em Malpetrim, uma grande cidade costeira. 

Os toscos também têm sido vistos com muita 
frequência nas vizinhanças de Malpetrim. Lisandra 
pede aos aventureiros para encontrar Tork e ten- 
tar descobrir qualquer coisa, enquanto ela termina 
de resolver “assuntos importantes”; a druida pla- 
neja vasculhar a floresta e ter certeza de que não 
há mais nenhum tosco — e isso é verdade, mas 
existe uma outra razão; Lisandra tem medo de 
grandes cidades, e pretende ficar em Malpetrim 
apenas pelo tempo estritamente necessário. Nota: 
A cidade de Malpetrim foi palco da aventura “O 
Disco dos Três”, publicada em DB 2/5 e 76. 

Caso os PCs perguntem sobre alguma forma 
de recompensa ou pagamento, a druida dirá que 
não possui nada de valor para pagá-los. Ela lem- 
brará que, se nada for feito, muitas pessoas ino- 
centes vão morrer e suas mortes serão o começo de 
uma grande era de trevas para todos. 

Agora cabe aos jogadores decidir o que fazer. 
Qualquer personagem com tendência Boa (ou, em 
GURPS, Senso de Dever ou qualquer outra condu- 
ta para fazer o bem) deveria ajudar a druida. O 
Mestre pode lembrar isso aos jogadores caso insis- 
fam em recompensas mundanas. 

Como último recurso, o Mestre pode mencio- 
nar que um ou mais personagens perderam conta- 
to com um ente querido nas últimas semanas... 


Ato 2 Confusão em 
Malpetrim 


A viagem até Malpetrim depende de onde os PCs 
estão no momento (a cidade pode ficar em qual- 
quer área costeira de qualquer mundo). 
Enquanto estiverem viajando, jogue 1d6 uma 
vez por dia; um resultado 1 indica que os aventu- 
reiros são atacados por um bando de 2dó toscos 
menores — que podem estar trazendo consigo 





uma vítima recém-capturada, ou então pretendem 
apanhar algum dos PCs! Quando estiverem a ape- 
nas um dia de viagem de Malpetrim, jogue 1d6 a 
cada duas horas para determinar a aparição de 
toscos. Se quiser, o Mestre pode incluir nos grupos 
de toscos alguns esqueletos, zumbis e outros tipos 
menores de mortos-vivos. 

Malpetrim é uma grande e próspera cidade 
costeira, às margens do Mar Negro. Aqui se realiza 
a tradicional Grande Feira, que acontece uma vez 
por ano e reúne aventureiros e mercadores de todo 
o reino. À feira não está acontecendo no momento, 
mas Malpetrim continva sendo uma grande cida- 
de comercial com muitas oportunidades para os 
PCs. Deixe que eles circulem um pouco pelas ruas 
experimentem alguns incidentes urbanos (bate- 
dores de carteiras, magos farsantes, vendedores 
vigaristas, guerreiros brigões, clérigos tentando 
converter os PCs à sua religião... ). 

A procura por Tork não será difícil. Caso façam 
perguntas a frequentadores de tavernas, os PCs 
descobrem que Tork costuma ser visto na Estala- 
gem do Macaco Caolho. Chegando lá, os PCs po- 
dem confirmar com o estalajadeiro que Tork costu- 
ma realmente estar por ali — mas não no momen- 
to. O estalajadeiro recomenda que os PCs esperem 
até a noite, quando Tork provavelmente virá. 

Quando o Mestre achar conveniente, uma con- 
fusão poderá ser notada nas ruas. Gritos de pânico 
trazem frases confusas: “O troglodita! Cuidado com 
o troglodita! Ele vai matar a criança! Rápido, cha- 
mem os guardas!” 

PCs que decidam investigar vão presenciar a 
seguinte cena: um pequeno homem-lagarto — 
na verdade, um troglodita — no meio da rua, 
rosnando e agitando um imenso machado de guer- 
ra diante de uma criança que chora aos berros, 
sentada no chão. À mãe, apavorada, grita por aju- 
da. Se os aventureiros estão presentes, ela agarra 
pelas roupas aquele que parece ser o líder e implora 
que salve seu filho da fera. 

Averdade que os PCs ainda desconhecem é esta: 
aquele troglodita é Tork, o guerreiro anão que estão 
procurando — na verdade, um troglodita anão 
(consulte sua ficha na página 37). Ele é bem conhe- 
cido em Malpetrim (mas todos costumam se referir 
a ele como um anão, e não um troglodita). Tork 
tem péssima fama como mercenário, encrenqueiro 
e brigão de tavernas. 

Ele não pretende realmente machucar a crian- 
ça: na verdade, Tork está com uma ressaca infernal 
e aquele berreiro ataca sua dor de cabeça. Ele ros- 
na pragas e ameaças em idioma troglodita na inú- 
til tentativa de fazer a criança colar. Para piorar 
tudo, Tork está tenso e exalando o fedor nausean- 
te dos trogloditas, impedindo a aproximação dos 
habitantes locais para salvar a criança. 

Basicamente, duas coisas podem acontecer: os 
PCs acreditam que Tork é apenas mais um monstro 
em seu caminho e lutam com ele. O Mestre pode 
rolar a luta normalmente (Tork nunca recusa uma 
boa briga), mas evitando que Tork ou qualquer 
dos PCs seja morto (ficar inconsciente já está bom). 


“Quando isso acontecer, a druida Lisandra aparece, 
reconhece Tork e desfaz o mal-entendido. 

— SeosPCsescolherem uma abordagem pacfi- 
i ca, basta afastar a criança para que Tork se acalme 
(um pouco). Infelizmente, a encrenca não acaba 
“of: a guarda da cidade está chegando para pren- 
“der Tork por arruaça (outra vez). Se isso acontecer 
“eos PCs não fizerem nada, perdem a chance de 
— descobrir 0 local dos sacrifícios. Cabe a eles derrotar 
ou convencer os 3d6 guardas (e também a mãe 
“ apavorada) para que Tork permaneça livre. 


Guardas de Malpetrim (AD&D): quer- 
reiros 2; CA 4 (cota de malha e escudo); Tacl 
18; ataque com espada longa; dano de 


1d8++1; 20 PVs; moral 7 


Guardas de Malpetrim (GURPS): ST 
12, DX 12,10 10, HT 11; DP 1, RD 5; Esquiva 
5, Espada 14; dano de Td+3 





— Torknãoé um anão, mas tem o temperamento de 
“um anão: mal-humorado, rabugento e brigão. 
Apenas quando os PCs mencionam que foram en- 


“ viados por Lisandra — ou caso ela apareça pesso- 


“almente —, Tork começa a colaborar. 

Tork explica aos PCs que encontrou grande 
quantidade de toscos circulando nas vizinhanças 
“das Montanhas Uivantes. Seguindo sua pista, des- 


- na base de uma montanha. Ào que parece, é para 
4 lá que os toscos estão transportando suas vítimas. 
Tork não teve chance de investigar mais porque seu 
metabolismo de lagarto não podia tolerar o frio 
nas Montanhas Uivantes. 

Tork só poderá acompanhar o grupo de volta 
às montanhas se os PCs fornecerem magias de pro- 
teção contra o frio (mas não sem toneladas de re- 
- clamações por trabalhar de graça). Tork é um guer- 
- reiro poderoso e pode ser uma valiosa colaboração 
“— mas também um grande problema, levando 


batalha ; quem aí quer perder 1dó pontos de Força 
ou ST no meio de uma luta? 


daquela cidade grande e repulsiva! 


Montanhas 


º AtoB3 
k Uivantes 
As Montanhas Uivantes são uma pequena cordi- 
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 heiraa nordeste de Malpetrim. Têm esse nome 


devido a um misterioso vento gelado que sopra 
entre as colinas; o clima na região é glacial, com 
gelo e neve mesmo no verão. Comerciantes de 
Malpetrim costumam visitar as montanhas para 
recolher gelo (artigo raro em mundos medievais). 

À viagem para as Montanhas leva dois dias a 


cavalo ou quatro a pé. À maioria dos animais 
árticos de AD&D existem aqui: lobos-da-neve, ursos 


polares, homens-das-neves e outros. Conta-se que 
até mesmo um dragão branco fez seu ninho nas 


cobriu a entrada de um antigo templo encravada 


em conta seu fedor nauseante quando entra em 


À druida Lisandra, por outro lado, acompa- 
nha o grupo sem queixas. Qualquer coisa para sair 





redondezas (se os PCs vão encontrá-lo ou não, fica 


por conta da crueldade do Mestre). 
Os PCs vão circular pelas montanhas geladas 


durante um dia inteiro antes de chegar ao local do 
sacrifício. O Mestre pode potoai as montanhas com 
todo tipo de criaturas giaciais — ou, se quiser, 


apenas jogue 1d6 uma vez por hora. Com resul- 


tados 1 ou 2, use os seguintes encontros: 


1) Lobos-da-Neve: estes lobos brancos atacam 


em pequenas matilhas de 1dé-2. Além da mordida, 


eles podem atacar com um sopro de ar gelado com 
alcance de até 3m, que causa 4dó pontos de dano 
(em AD&D, um teste de resistência contra sopro de 


dragão reduz o dano à metade). São imunes a ata- 


ques baseados em frio. Sua valiosa pele, quando 
sem danos, atinge o preço de até 5.000 peças de ouro. 


Lobos-da-Neve (AD&D): tendência 
Neutra; CA 5; 6 DVs (30 PVs); Mv 18; TacO 15; 


1 mordida ou sopro; dano 2d4 ou 4dó; tama- 
nho P; moral 10; 120 XP 


Lobos-da-Neve (GURPS): ST 13-16, DX 
12,104, HT 13-17; DP1,RD 1; Movimento 7, 
Esquiva 6; dano Td-1 de corte ou especial; al- 
cance (, 3; tamanho 1; 40-80kg 


1) Urso Polar: ursos polares atacam sozinhos 
ou em casais. Ão contrário dos andarilhos lobos- 


“da-neve, eles preferem esperar de tocaia, camu- 
Tlados na neve graças à sua pelagem branca (bô- 


nus de +4 em testes de surpresa em AD&D; 
Furtividade 15 em GURPS). 


Urso Polar (AD&D): tendência Neutra; 
CA 6; 8+8 DYs (50 PVs); Mv 12; Tac0 11; 2 
garras/1 mordida; dano de 1d10/1d10/2d6; 
tamanho G; moral 8-10; 1400 XP 


Urso Polar (GURPS): ST 27-33, DX 13, 
105, HT15/18-24; DP 1, RD 2; Movimento 7, 
Esquiva 6; dano 2d-2 de esmagamento; al- 
cance €, 1; tamanho 3; 300-700kg 
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Ato 4 Templo 


da Morte 


Um antigo templo de Sszzaas foi construído no 
interior de uma caverna natural, na base de uma 
das Montanhas Uivantes. Bem escondido, ele foi 
capaz de proteger os devotos de Sszzaas mesmo 
durante a rigorosa perseguição que sofreram. 
Embora o terreno à volta seja nevado, o interior da 
caverna é aquecido, provavelmente por ação 
geotérmica. Por essa razão, as cavernas são habita- 
das por criaturas não glaciais, como serpentes — 
e Sszzaas era um deus das serpentes! 


1) Entradas: Este trecho da caverna é natural, 
para assegurar o disfarce. São duas câmaras, cada 
uma com mais de 10m de diâmetro. O teto é irregu- 
lar, com até 5m de altura. 

Existe uma porta secreta no túnel que une as 
duas câmaras, permitindo acesso ao templo pro- 
priamente dito (área 2). Caso a porta seja encon- 
trada e aberta (testes normais) sem que seja pro- 
nunciada uma senha secreta ("Que a Serpente tome 
seu lugar.” ativará uma armadilha deixada ali 
justamente para espantar intrusos: surge atrás da 
porta uma enorme serpente com quairo braços 
humanos, cada um segurando uma arma diferen- 
te. A criatura imediatamente abandona o corredor 
para atacar o grupo. 


Serpente Guardiã (AD&D): tendência 
Neutra; CA 5; 5-+2 DVs (27 PVs); Mv 12; TacO 
15: 5 armas/1 mordida; dano de 1d6/1d6/ 
1d6/1d6/2d4; tamanho G (3m); moral espe- 
cial; 480 XP 


Serpente Guardiã (GURPS): ST 22, DX 
15,10 1,HT 16/20; DP 1, RD 4; Movimento 7, 
Esquiva 6; dano Td de corte (espadas) ou 
1d++2 de perfuração (mordida); alcance C, 1; 
tamanho 5; 800kg 


O que os jogadores não sabem: esta serpente não 
é real, apenas uma ilusão deixada ali para assusiar 
invasores. Não permita que os jogadores façam 
testes para resistir à ilusão (afinal, eles não têm 
nenhum motivo para suspeitar que o monstro seja 
falso). Faça isso apenas se algum jogador pedir 
especificamente por isso — e, mesmo assim, ele deve 
fer um motivo razoável. 

O Mestre deve conduzir o combate como se fosse 
real, até que a “criatura” seja morta. PCs feridos 
pela ilusão recebem dano normal — os ferimentos 
são ilusórios e não podem matar, mas podem deixá- 
los desacordados. Qualquer magia, poção ou téc- 
nica de cura pode ser usada para curar os Pontos 
de Vida “perdidos” durante a luta. 


2) Corredor: Esse corredor, escavado na pedra 
e sem iluminação, tem 1,5m de largura e 2m de 
altura. Ele faz uma curva para a direita, outra para 
a direita e depois para a esquerda, terminando em 
uma pesada porta de pedra. 

Para evitar que invasores entrem sem ser nota- 
dos, existem armadilhas no corredor (marcadas 
como 2a e 2b). Não são armadilhas mortais, mas 
servem para atrapalhar os invasores e fazer baru- 
lho, avisando que o templo foi profanado. 


2a) Nesta parte do corredor há uma pequena 
placa de pressão no chão. Quando pisada, aciona 


um mecanismo nas paredes que dispara seis dar- 
dos em direções e alturas variadas. Cada dardo 
atinge com Tac0 14 ou NH 12, causa 1dó-3 pontos 
de dano e contém veneno paralisante; se a vítima 
falhar em um teste apropriado (resistência contra 
paralisa em AD&D; HT-4 em GURPS), ficará para- 
lisada durante 1d6x10 minutos. 


2b) Um fio muito fino esticado no corredor, junto 
ao chão, ativa esta armadilha. Ao passar por este 
trecho, um aventureiro incauto vai tropeçar no fio 
— abrindo um alçapão no teto e provocando uma 
chuva de sucata, incluindo pedaços de armas e ar- 
maduras. À sucata causa 1 dó pontos de dano em 
quem ativou a armadilha, se falhar em um teste de 
Destreza -4 ou DX-4. Mesmo que nenhum perso- 
nagem sofra dano com esta armadilha, ela vai 
produzir um barulho infernal — certamente 
alertando todos no templo. As armas e peças de 
armadura estão enferrujadas e inúteis. 


3) Salão de Entrada: Globos luminosos pre- 
sos às paredes iluminam este aposento com suave 
luz esverdeada. Nas paredes laterais existem seis 
nichos (três de cada lado) contendo estátuas de 
aspecto ameaçador; lembram soldados egípcios 
com cabeças de animais, ou usando máscaras de 
chacal, crocodilo e cobra. As estátuas são comuns, 
incapazes de atacar ninguém. 

Caso os PCs tenham acionado qualquer das 
armadilhas da área 2, o sacerdote de Sszzaas que 
comanda este templo terá preparado “boas-vin- 
das” para os invasores. Cada nicho é na verdade 
um painel giratório que se move em silêncio e revela 
um tosco (eles trocam de lugar com as estátuas). Os 
toscos são ligeiramente maiores que aqueles vistos 
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até agora: (4 DYs em AD&D; ST 14, HT 14 em 
GURPS) e atacam pelas costas, quando os PCs ten- 
tam abrir a porta dupla que leva para a área 4. 
Atrás de cada nicho existe um corredor secreto que 
também leva à area 4. 


4) Salão Principal: Esta é a sala principal do 
templo, onde são feitas as cerimônias em home- 
nagem a Sszzaas. Dois sólidos pilares sustentam o 
teto distante, a seis metros de altura. 

Entre os pilares este um altar sobre um pedes- 
tal, e a parede norte traz uma gravura de Sszzaas 
em sua horrenda forma de deus-serpente. Duas 
portas laterais podem ser vistas: uma, à esquerda, 
está destrancada e leva às áreas 5 e 6; a outra, 
trancada, dá acesso às áreas 7, 8 e 9. 

Em cada lado da porta dupla existe uma pe- 
quena porta secreta, que leva para os corredores 
atrás das estátuas na área 3. No alto do pedestal 
existe também uma passagem secreta, camuflada 
na pintura da parede, que leva aos aposentos do 
sumo-sacerdote (área 8) em caso de emergência. 
Ela é ativada apertando-se uma das escamas da 
serpente. À passagem foi projetada para fazer com 
que a serpente pareça estar engolindo aquele que 
passa pela porta (para um efeito mais dramático, 
diga aos jogadores que a serpente REALMENTE 
engoliu o sacerdote; eles só descobrem a verdade 
ao examinar a parede em busca da passagem). 

Quando os PCs entram, o sumo-sacerdote terá 
interrompido um ritual para Sszzaas e estará pre- 
parado para os invasores. Caso os aventureiros não 
tenham feito barulho nenhum, então agora eles 
inferrompem o sumo-sacerdote quando ele estava 
prestes a sacrificar uma garota humana, vestindo 
apenas trapos rasgados, presa ao altar. 

2d6 toscos ainda maiores que os anteriores (5 
DYs; ST 16, HT 16) acompanham o sumo sacerdo- 
te e atacam os PCs assim que eles entram. O clérigo 
não entra em combate direto, preferindo lançar 
magias à distância. Ele também vai tentar se pro- 
teger atrás do altar, usando o corpo da garota como 
escudo (qualquer tentativa de ferir o clérigo com 
ataques à distância poderá, em caso de falha, matar 
a jovem). Se a luta piorar para o seu lado, o sumo- 
sacerdote fugirá pela passagem secreta até seu 
quarto; dali ele pretende chegar ao calabouço para 
impedir os PCs. 


5) Sacristia: Nas estantes deste pequeno cômo- 
do são guardadas as roupas cerimoniais e elemen- 
tos para os rituais, como incensos, velas e braseiros. 
Além de dois braseiros de prata, nenhum outro 
objeto de valor pode ser encontrado aqui. 


6) Depósito: À porta para este aposento está 
destrancada, mas emperrada. Suprimentos e equi- 
pamentos normais eram guardados aqui. Esta sala 
não é usada há anos, e os poucos suprimentos que 


“sobraram estão apodrecidos. 


7) Dormitórios: Estas três salas serviam como 
quartos de dormir para os sacerdotes de Sszzaas e 
seus convidados; agora são usadas para “guar- 
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dar” os toscos que não estão sendo empregados 
no momento. Cada dormitório é mobiliado com 
restos daquilo que foram duas camas e dois baús, 
mas que agora são apenas madeira podre. 

Cada quarto contém vários cadáveres disfor- 
mes — todos foram banhados com a poção de 
transformação em toscos, mas ainda levará alguns 
dias para que completem o processo. Existe uma 
chance em três (1 ou 2 em 1d6) de que cada apo- 
sento contenha 1 dó-2 toscos menores (3-4 DVs; ST 
12-14, HT 12-14). 


8) Quarto do Sumo-Sacerdote: Este é o 
aposento pessoal do sumo-sacerdote de Sszzaas, e 
o Único cômodo do templo que apresenta algum 
conforto. Uma grande cama, uma escrivaninha, 
uma cadeira, uma estante e um pequeno armário 
compõem a mobília deste quarto. 

Personagens que procurarem entre os papéis 
da escrivaninha encontrarão várias duplicatas de 
cartas do sumo-sacerdote para seu superior, a quem 
ele se refere apenas como Mestre”. As cartas falam 
dos últimos sequestros bem-sucedidos e dos sacrifi- 
cios já realizados. Mencionam ainda que “com a 
conclusão do Primeiro Ritual, nosso grande objeti- 
vo logo será alcançado” e que “toda a glória ma- 
ligna de Sszzaas estará entre nós novamente”. 

Uma carta recente fala sobre uma tentativa de 
conseguir uma sacerdotiza centaura e uma druida 
humana — ambas frustradas, ao que parece, por 
intervenção de um grupo de heróis, que poderiam 
ameuçar os planos do Mestre. Para evitar isso, o 
sumo-sacerdote pedia ao Mestre para posicionar 0 
local do Primeiro Ritual em lugar mais seguro. 

Junto com as cartas, existe um lista contendo 
vários nomes femininos. Ao lado de cada nome há 
uma anotação sobre sua raça e devoção (a classe 
ou profissão). Diante da maioria dos nomes, um 
sinal em forma de serpente indica que o sacrifício 
daquela pessoa já foi realizado. De acordo com q 
lista, ainda faltam sete mulheres de variadas raças 
para completar o Primeiro Ritual. 

Uma última nota está escrita em antigo ídio- 
ma sszzaasrita, que nenhum PC será capaz de de- 
cifrar. A única palavra legível é um nome: “Niele”. 

Se houve tempo para isso, o sumo-sacerdote 
lançou uma magia Armadilha de Fogo na porta 
de seu armário; quem abri-lo vai sofrer 1d4-+7 
pontos de dano, a menos que passe em um teste de 
resistência contra magia. (Em GURPS o dano da 
armadilha é de 1d6+-5, ou metade em caso de 
sucesso em um teste de HT-4). No armário existe 
uma chave mágica para a porta que leva à área 9. 


9) Catacumbas: À porta deste corredor é mui- 
to sólida, pesada e está magicamente trancada; 
caso os PCs não possuam a chave que está no ar- 
mário da área 8, arrombar esta porta vai consumir 
muito tempo e esforço. 

O final do corredor conduz a uma escada sinu- 
osa, que desce profundamente pela montanha. À 
partir de certo momento o calor aumenta e, em 
alguns pontos, as paredes brilham com uma dia- 
bólica luz vermelha. Descreva o corredor aos joga- 
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dores como algo quente, sufocante e opressivo. 

O corredor termina em uma porta de madeira 
reforçada com ferro. Caso o sumo-sacerdote tenha 
sobrevivido até agora, estará aqui com seus maiores 
Tdó toscos (6 DVs; ST 18-20, HT 18). Desta vez ele 
lutará até a morte, para dar ao Mestre o tempo de 
que necessita para... bem, saberemos mais tarde. 


Sumo-Sacerdote (AD&D): humano, clé- 
rigo 7; tendência Cruel (Caótico e Mau); For 
17 (dano +1), Des 15, Con 14, Int 14, Sab 17, 
Car 13; CA 3 (cota de malha + 1); 30 PVs; Mv 
12; Tac0 15; 1 arma (maça); dano de Id6+1; 
Ataque Especial: magias; 3000 XP; Magias: 
Bênção, Maldição, Curar Ferimentos Leves (x2), 
Fogo das Fadas (1º círculo); Encantar Pessoas 
ou Mamíferos, Armadilha de Fogo (pode já ter 
sido usada), mobilizar Pessoas (x2), Silêncio 
4,5 m (2º círculo); Provocar Cegueira, Provocar 
Doença, Dissipar Magia (3º círculo). Envene- 
nar (4º círculo). 


Sumo-Sacerdote (GURPS): ST 17, DX 
15,1Q 14, HT 14; DP 2, RD 8; Movimento 7, 
Esquiva 6; dano 2d -+1 de esmagamento; NH 
18 em maça, 20-22 em mágicas de Fogo, Luz 
e Trevas, e Controle da Mente. 


Se os PCs conseguiram derrotar o sumo-sacerdote 
e seus toscos, terão acesso à porta que leva à área 
9 do mapa. Ali fica a masmorra do templo. 
Agora, Mestre, vamos confiar em seu talento 
para o drama e tragédia. Enquanto os PCs lutam 
contra a porta (trancada magicamente, como a 
anterior), um grito feminino ecoa do outro lado. 
Quando os PCs finalmente conseguem atravessar, 
diga que eles se encontram diante da seguinte cena: 


O cheiro ferroso de sangue atinge vocês assim 
que entram no aposento. O sangue está por 
toda a parte, em desenhos grotescos de ser- 
pentes nas paredes de pedra. Atrás de grades 
pesadas, correntes sujas atravessam as pare- 
des e abraçam os corpos inertes de sete mulhe- 
res humanas, elfas e de outras raças. 

Todas mortas. 

A última vítima, uma jovem humana, traz 
o grito de morte ainda fresco nos lábios. Está 
sendo segura pela garganta, por uma figura 
medonha que parece pertencer a este lugar 
maldito. Está completamente protegido por 
uma armadura de placas e um elmo fechado, 
mantendo nas sombras seu rosto. À capa ver- 
melho-escura, crepitante com faíscas, parece se 
mover traiçoeira como coisa viva. Traz na cin- 
fura um imenso martelo de guerra, que brilha 
com uma malévola luz negra. 

“Chegaram muito tarde, pequenos heróis 
— ele gargalha sob o elmo, com uma voz que 
faria fraquejar a confiança de um dragão. — 
O Primeiro Ritual está completo. Nada pode 
me impedir de invocar o deus-serpente e rece- 
ber dele o prêmio supremo. 


“E agora — grita o vilão, lançando longe 
o corpo da jovem e brandindo seu imenso 
martelo —, cuidarei para que não me atrapa- 
lhem mais! Tenham a morte estúpida e sem 
glória que merecem!” 


A figura em armadura golpeia o chão com tal força 
que faz tudo tremer: todos os PCs ficam atordoa- 
dos com o som de trovão (não é permitido nenhum 
teste para resistir), e devem fazer testes de Destre- 
za-2 ou DX-2 para não cair. No instante seguinte, 
sem que ninguém possa fazer nada para impedir, 
ele apenas desaparece. 

Infelizmente para os PCs, os efeitos de seu últi- 
mo ato não terminaram. À montanha ainda treme 
sob o impacto do martelo, e um rugido crescente 
denuncia que o templo está prestes a desmoronar. 
Dentro de 1dó minutos, rochas começam a cair do 
teto e provocam 2dó pontos de dano por rodada 
em todos que estiverem no interior do templo. 

Vamos esperar que os PCs tenham o bom senso 
de fugir o mais rápido possível. Assim que conse- 
guem alcançar a saída, os sobreviventes são envol- 
vidos com uma violenta nuvem de pó que indica a 
destruição total do templo. 

Vamos esperar também que a druida Lisandra 
ainda esteja com os PCs. Ela está ofegante, e não 
apenas por causa da corrida; ela CONHECE a iden- 
tidade do homem naquela armadura negra. Ela 
ENTENDE porque até mesmo o grande Paladino 
temia enfrentar o autor de tantos assassinatos, O 
mentor daquele plano diabólico. 

E, que os deuses a perdoem, agora ela também 
teme enfrentá-lo. 


“Arsenal... — ela sussurra, sem coragem para 
pronunciar em voz alta aquele nome maldito. 
— Mestre Arsenal... 


Vitória 
Adiada 


Mestre Arsenal, sacerdote supremo dos deuses da 
guerra, tem sido o responsável pelas mortes. Era ele 
o “Mestre” superior do sumo-sacerdote de Sszzaas, 
apenas um servo menor em seu grande plano. 

Arsenal é também o mais antigo e clássico vilão 
da DB: ele teve sua estréia na primeira edição, e 
mais tarde foi visto novamente nas aventuras “À 
Rebelião dos Insetos” (SÓ AVENTURAS 43) e “As- 
salto ao Mestre Arsenal” (DB 411, SA 6). Agora 
Arsenal retorna mais poderoso e grandioso que 
nunca, envolvido em um plano que ameaça o pró- 
prio mundo dos PCs. 

Arsenal realizou o Primeiro Ritual. Se comple- 
tar o Segundo ou o Terceiro, o deus-monstro 
Sszzaas voltará a este mundo, concedendo poder 
supremo do vilão e trazendo uma nova era de tre- 
vas. Vejamos se os PCs conseguem deter o Segundo 
Ritual na próxima edição da DRAGÃO BRASIL... 


PALADINO & ROGÉRIO 
“KATABROK” SALADINO 


Epílogo 





A jovem Odara é líder espiritual de uma tribo composta por quase oitenta 
centauros. Ela parece ter muito pouca idade para ocupar um cargo tão 
importante — e realmente tem. Vinha sendo treinada pelo pai, Odar, 
para assumir o posto quando adulta adulta — mas o druida foi morto 
durante um ataque traiçoeiro de kobolds, obrigando Odara a aceitar 
prematuramente o título de sacerdotiza. Seus poderes são pequenos, 
mas ela procura recordar os ensinamentos do pai e conduzir a 
vida espiritual dos centauros com sabedoria. 


A ausência de um mentor tornou Odara um tanto 
insegura, sem a típica confiança excessiva de sua raça 
(ela não possui o Excesso de Confiança racial dos 
centauros descritos em GURPS Fantasy). Costuma 
duvidar das próprias decisões com frequência, ainda que 
se esforce para demonstrar o contrário. Apesar disso, sua 
preocupação maior sempre será zelar pelo bem estar da 
tribo — nunca poderá ser convencida a tomar qualquer 
decisão contrária a esse objetivo. 
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Mesmo considerando a hostilidade e intolerância natural dos centauros 
com relação a outras espécies, Odara não recusa ajuda aqueles que 
precisam — uma atitude normalmente desaprovada pelos dois 
líderes caçadores da aldeia. Seus modestos poderes de cura estarão 
sempre à disposição de aventureiros feridos. 


Notas: Odara teve participação como NPC na aventura “O 
(Quase) Imortal”, publicada em DB 14, onde sua aldeia é 
descrita com mais detalhes. Ela utiliza algumas regras para 
personagens centauros dos suplementos The Complete Book 
of Humanoids (AD&D) e GURPS Fantasy. Uma vez que estes 
suplementos apresentam regras muito diferentes para centauros, alguns 
atributos, vantagens e desvantagens sofreram ligeiras mudanças em 
GURPS para tornar a personagem coerente. 


AD&D 


e Druida 2, centaura, Justa (Leal e Boa), 17 anos, 1,20m 
(na cernelha), 200 kg 


e FOR 11, DES 9, CON 13, INT 15, SAB 16, CAR 14, 14 PVs 
e Categoria de Armadura 5 (natural) 

º 3 Ataques/Rodada (1 arma, 2 cascos) 

e TacO 20; Dano: (c/ arma/1-6/1-6) 

e Categoria de Armadura 5 

º Perícias c/ Armas: adaga, lança 


e Perícias Comuns: Lidar com Animais, Cura, Herbalismo, História 
Local, Corrida 


e Linguagens: Comum (humano), Centauro, Élfico 


* Magias Tipicamente Carregadas: Cativar Animais, Curar 
Ferimentos Leves, Purificar Alimentos 


º Vantagem Especial: como centaura, Odara pode fazer três 
ataques por rodada (um com arma, dois com os cascos dianteiros), 
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causando 1-6 pontos de dano com cada casco. Centauros armados com 
lanças podem fazer um ataque em carga e causar dano dobrado, mas não 
podem atacar com os cascos na mesma rodada. 


* Desvantagens Especiais: centauros recebem dano como criaturas 
de tamanho G. Eles também têm dificuldades para vencer certos obstáculos 
(escadas, muros, passagens estreitas...) e terrenos difíceis. Centauros não 
sentem confortáveis em espaços fechados. Não gostam de humanos e 
anões, são neutros com gnomos e halflings e gostam e elfos. 


GURPS 


* ST 11/22 (parte superior/parte inferior), DX 9, 1Q 15, HT 13 


* Vantagens e Desvantagens: Centauro, Clericato, Aptidão 
Mágica x2, Empatia com Animais, Grupo de Aliados (centauros), Juventude 
-3, Senso do Dever (seu povo), Pacifismo: auto-defesa apenas 


* Perícias: Briga 11, Corrida 12, Faca 10, Lança 10, Medicina 12, 
Primeiros Socorros 12, Naturalista 13, Sobrevivência (planícies) 13 


* Magias: Dar Força 13, Dar Vitalidade 13, Cura Superficial 15, 
Localizar Plantas 13, Identificar Plantas 15, Curar Plantas 13, Crescimento 
de Plantas 13, Abençoar Plantas 13, Testar Alimento 15 


* Peculiaridade: insegura 
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Lisandra nunca teve família — pelo menos, não uma família humana. 
Até onde sabe, ela nasceu no coração da floresta. Amamentada e criada 
por animais, não tem qualquer lembrança de sua verdadeira origem. 
Recebeu da natureza todo o carinho, ensinamento e segurança de que 
uma criança precisa. Hoje, crescida, ela dedica sua vida a retribuir esse 
carinho e segurança — protegendo sua floresta-mãe contra monstros 
e invasores. À única pista de Lisandra sobre seus verdadeiros pais é o 
bracelete de ouro que carrega, seu único bem material. 


Lisandra vive na floresta e deseja viver ali para sempre. Ela não se sente 
realmente sozinha, pois não considera seres humanos seus semelhantes 
— na verdade, fica desconfortável em sua presença. Trata com gentileza 
aqueles que atravessam sua floresta sem propósitos destrutivos, e pode 
até mesmo acompanhar pequenos grupos que necessitem de sua ajuda... 
mas, para Lisandra, estar entre uma multidão é impensável! Durante a 
única vez em que visitou uma grande cidade, conheceu o pânico quando 
viu-se em um mercado movimentado, sufocada por tantas vozes, cheiros 
e olhares. À sensação ainda atormenta seu sono. 


Aepsar disso tudo, Lisandra tem alguns amigos “civilizados”. Talvez o mais 
próximo seja Tork, o troglodita anão; levando em conta sua dificuldade 
em viver entre os humanos, muitas vezes ele faz da floresta de Lisandra seu 
lar temporário — e colabora em sua defesa, dilacerando inimigos com seu 
machado. Outra companheira ocasional é a elfa Niele; descontraída, social 
e urbana até os ossos, totalmente oposta à natureza de Lisandra. Mas 
ainda assim divertida — mesmo quando finge ser uma “maga poderosa”. 
Sim, Lisandra conhece a farsa da elfa, mas entende que de alguma forma 
esse disfarce é importante para ela. Então decidiu guardar segredo. 


E existe também o Paladino... 


AD&D 


« Druida 3, humana, Justa (Leal e Boa), 1,70m, 54kg, 
19 anos 


= FOR 12, DES 16, CON 13, INT 14, SAB 18, CAR 16, 16 PVs 
* TacO 20 (18 c/ arma de madeira); Dano c/ arma (1d10+2) 
» Categoria de Armadura 4 (Pele de Árvore 6, Destreza -2) 





* Perícias c/ Armas: espada bastarda, lança 
= Perícias Comuns: Religião, Cura, Herbalismo, Lidar com Animais 


- Linguagens: Comum (humano), Centauro, Elfico e linguagens de 
pequenas criaturas da floresta, como brownies, sprites, pixies e outros. 


* Magias Tipicamente Carregadas: Cativar Animais, Curar 
Ferimentos Leves, Purificar Alimentos, Falar com Animais, Bom Fruto 


- Habilidades Especiais: além dos poderes normais dos druidas 
descritos no Livro do Jogador, Lisandra serve a uma divindade que lhe 
garante alguns poderes especiais. 


Lisandra pode fazer brotar do chão uma armadura de madeira e cipó que 
tem o mesmo efeito da magia divina de 2º círculo Pele de Madeira (LdJ, 
pág. 258). Ela pode fazer isso quantas vezes desejar, por quanto tempo 
desejar — mas a armadura não pode ser criada ou mantida em lugares 
estéreis, sem vegetação: terrenos rochosos, secos, urbanos ou amaldiçoados 
(como casas e cemitérios mal-assombrados) não permitem usar esse poder. 


Da mesma forma, Lisandra também pode criar uma arma mágica +2 
feita de madeira e espinhos. Essa arma pode ter o formato que ela desejar 


(espada, lança, alabarda...), exceto arcos e bestas. O dano depende da 
arma — mas, qualquer que seja sua forma, nunca será maior que 
1d10+2. Como a armadura, a arma pode ser criada apenas em terreno 
fértil. Caso seja transportada para terreno morto, ela ainda se mantém 
inteira — mas perde o bônus mágico, passando a ser uma arma de madeira 
comum, que vai apodrecer e se desfazer em 2dó turnos. O mesmo acontece 
quando a arma é usada por outra pessoa que não seja Lisandro. 


GURPS 
* ST 12, DX 16, IQ 14, HT 13 


« Vantagens e Desvantagens: Empatia com Animais, Aptidão 
Mágica 2, Atraente, Carisma +2, Senso do Dever (com todas as criaturas 
da natureza), Honestidade, Pacifismo: auto-defesa apenas, Demofobia 
suave (medo de multidões) 


* Perícias: Adestramento de Animais 18, Arremesso de Lança 16, 
Cavalgar (cavalos) 19, Espada de Duas Mãos 18, Lança 18, Medicina 13, 
Naturalista 14, Culinária 14, Primeiros Socorros 13, Teologia 13 


* Magias: Acalmar Animais 15, Dar Força 14, Dar Vitalidade 14, Cura 
Superficial 15, Testar Alimento 14, Deteriorar 14, Purificar Alimento 15, 
Convocação de Animais 14, Falar com Animais 15 


* Peculiaridade: aversão aos modos do “homem civilizado”; insegura 
sobre seus sentimentos com relação ao Paladino 


« Habilidades Especiais: armadura de madeira (DP 1, RD 5) e 
arma mágica de madeira (+2 no NH e dano). Veja em AD&D. 

















Tork 





Trogloditas são uma raça guerreira de homens-lagarto carnívoros que 
vivem em cavernas e túneis, como os anões. Os machos se distinguem das 
fêmeas por sua crista. Sua espécie odeia os seres humanos e costuma atacar 
pequenos povoados em busca de comida e aço — armas e outros objetos 
feitos de aço são valorizados entre eles. 


Uma profecia terrível é sussurada entre os trogloditas: quando nascer um 
troglodita anão, este será o portador de um terrível fim para toda a espécie. 
Assim, quando Tork rompeu a casca do ovo e veio a este mundo medindo 
metade do tamanho normal para sua espécie, o horror dominou a tribo. 
Não podiam matá-lo — de acordo com a lenda, isso resultaria em uma 
maldição ainda pior. Portanto, ainda filhote, Tork foi levado para longe 
da comunidade troglodita e nunca mais visto. 


Tork enfrentou uma dura luta pela sobrevivência desde então. Viveu 
escondido em florestas como um animal, até encontrar uma pequena torre 
que servia como posto avançado na costa. Quando tentou se reunir aos 
soldados, contudo, foi recebido com o medo e violência que todo troglodita 
recebe. Passou a rondar as redondezas torre, alimentando-se de restos — 
até o dia em que a torre foi atacada por monstros marinhos. Tork matou 
com as próprias garras a lagosta-demônio que comandava o grupo e 
dispersou os invasores. Os soldados perceberam então que o troglodita 
era um aliado, e ele foi aceito na torre. 


Treinado em combate pelos soldados, Tork também aprendeu a linguagem 
e costumes dos humanos. Tornou-se um guerreiro temível, tanto que sua 
simples presença desencorajava qualquer ataque à torre. Um dia, contudo, 
o posto avançado foi atacado por um batalhão de goblins, hobgoblins, 
orcs e outros humanóides raramentes vistos juntos. Foi uma batalha 
terrível, da qual apenas Tork emergiu como sobrevivente. Após a morte de 
todos os seus amigos humanos, ele decidiu rumar para a capital e agir 
como guerreiro mercenário. Quando não tem nenhum contrato, costuma 
ser visto na Estalagem do Macaco Caolho bebendo cerveja — que ele 
aprecia tanto quanto qualquer anão. 

Tork suspeita que o ataque à torre não foi um incidente isolado. Os rumores 
que anda ouvindo sobre um exército de orcs se formando ao sul do 
continente aumenta sua desconfiança. E, se existe alguém por trás disso, 
ele adoraria arrancar as costelas do desgraçado uma por uma... 


AD&D 


e Guerreiro 3, troglodita, Honrado (Cuótico e Bom), 1,20m, 
83 kg, 10 amos (trogloditas aingem a maturidade aos 8 anos) 

e FOR 18/90 (ataques +2, dano +4), DES 16, CON 18, INT 12, 
SAB 9, CAR 3, 32 PVs 

* Categoria de Armadura -4 (natural 5, armadura de placas -2, 
Destreza -2) 

* 3 Ataques/2 Rodadas (1 arma) ou 3 Ataques/Rodada (2 
garras e 1 mordida) 


º TacO 16 (13 c/ machado); Dano: 1d8+8 (c/ machado) ou 1d2/ 
1d2/1d4+2 (garras e mordida) 


* Perícias c/ Armas: machado de batalha (especialista), espada 
curta, lança, adaga 


e Perícias Comuns: Lutar no Escuro, Caça, Senso de Direção, 
Sobrevivência 


* Linguagens: Comum (humano), Troglodita, Anão 
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* Vantagens Especiais: como outros trogloditas, Tork pode exalar 
pela pele um óleo cujo cheiro é extremamente fétido para humanos e semi- 
humanos (por esse motivo sua armadura tem aberturas). Qualquer criatura 
próxima (em combate fechado, ou a até Im) deve ter sucesso em um teste 
de resistência contra veneno ou sofrerá ânsias e perderá 1dó pontos de 
Força durante 10 rodadas. Infelizmente, Tork não pode controlar essa 
secreção — ela surge ativada pela tensão, sempre que o troglodita se 
irrita ou entra em batalha. 


Tork tem como arma favorita um machado de guerra feito com a garra da 
lagosta-demônio que ele próprio matou. Além de ser para ele um valioso 
troféu, a garra funciona como uma arma mágica +2 (dano de 1d8 +2). 
Caso precise lutar desarmado, Tork pode fazer três ataques por rodada 
com as garras e mordida. 


Como outros trogloditas, Tork tem infravisão com alcance de 30m. 


GURPS 


* ST 19, DX 16, 1Q 12, HT 18 . 


* Vantagens e Desvantagens: DP 1, RD 5 (naturais), Garras 
Curtas (soco +2, chute +2, GDP +2), Infravisão, Senso de Direção, 
Veneno (veja em AD&D), Impulsividade, Nanismo, Senso do Dever (seus 
amigos), Reputação -2 (mercenário, encrengueiro), - 4 (entre trogloditas), 
Vulnerabilidade ao Frio 

* Perícias: Machado/Maça de Duas Mãos 19, Espadas Curtas 16, Facas 
16, Lança 16, Luta às Cegas 12, Rastreamento 13, Sobrevivência (floresta) 
13, Línguas: Troglodita 11, Anão 9, Humana vigente na campanha 9 


* Peculicgridade: apreciador de cerveja 


* Equipamento: armadura de placas, machado de duas mãos +2 
(bônus de +2 no NH e danos) 
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Toscos são monstros artificiais, criados através de magia. 
Eles servem como soldados e força de trabalho para magos 
malignos poderosos; quando estas criaturas são vistas 
nas redondezas, é quase certo que o plano de um vilão 
está em andamento. 


Toscos são criados com as mesmas magias normalmente usadas para 
animar e controlar mortos-vivos; a diferença é que, antes de realizar a 
magia, o mago ou clérigo deve derramar sobre o cadáver uma poção 

própria — que vai deformar e moldar o corpo em uma forma 
monstruosa e tosca (daí o nome). Exceto para o propósito de sua 
criação, toscos NÃO SÃO considerados mortos-vivos; eles são na 
verdade um tipo de golem. 


Estas criaturas existem em tamanhos variados, 
dependendo da função que desempenham. Os 
menores costumam ser enviados em missões 
de reconhecimento, enquanto os maiores 
servem como sentinelas para locais muito 
restritos ou guardas pessoais. 


Toscos são criaturas sem mente: obedecem 
as ordens de seu mestre sem questionar. Não podem ser afetados por magias 
de controle menial ou controle de animais. Também são imunes a mágicas 
de sono e encantamento, mas quaisquer outras mágicas (incluindo Paralisar 
Pessoas) funcionam de forma normal com eles. Eles não possuem linguagem 
própria, mas podem compreender as ordens de seu criador. Toscos possuem 
infravisão de 10m, podem ver coisas invisíveis e também detectar magia. Eles 
sempre sabem em que direção e distância podem encontrar seu mestre. 


Toscos são instintivamente capazes de lutar com qualquer arma que tenham 
em mãos; eles costumam ser vistos carregando armas de formas estranhas, 
que nenhuma outra pessoa poderia usar corretamente além deles mesmos 
(isso evita que suas próprias armas sejam úteis para outros). Uma vez que 
suas armas não podem ser usadas pelos inimigos, os criadores dos toscos 
costumam equipá-los com armas de elevada qualidade. Os maiores entre 
eles chegam a possuir armas mágicas. Quando estão sem armas, toscos 
podem lutar com as garras e mordida. 


É comum encontrar toscos agindo em equipe com esqueletos, zumbis e 
outros mortos-vivos — quase sempre invocados pelo mesmo sacerdote 
maligno que criou os toscos. Para cada tosco presente em um bando existe 
5% de chance de encontrar 2d6 mortos-vivos menores (esqueletos, zumbis 
e outros com até 1 DV) e 1% de chance de Tdó mortos-vivos maiores 
(ghouls, sombras e outros com até 2 DV). Exemplos um bando com 7 
toscos terá 35% de chance de ter mortos-vivos menores e 7% de chance de 
ter mortos-vivos maiores. Mortos-vivos para GURPS são explicados em 
GURPS Magia (Mágicas Necromânticas). 


Quando seu mestre é destruído, os toscos passam a vagar sem rumo, vivendo 
em florestas e cavernas como predadores. Não é possível para outra pessoa 
controlar um tosco que ela própria não tenha criado. 


Notas estas criaturas foram vistas na aventura “Resgate no Castelo Sombrio” 
(SO AVENTURAS 5), onde eram chamadas apenas de “guardiões”. 


AD&D 


* Clima/Terreno: Qualquer 
* Frequência: Raro 


: 


* Organização: Grupo 

* Período de Atividade: Qualquer 
* Dietas Cornivora 

e Inteligência: Baixa a Média (7-8) 
* Tesouro: G 

º Quantidade/Encontro: 2dó 

º Categoria de Armadura: 2 

º Movimento: 12 

* Dados de Vida: 3 a 8 DVs 


º TacO 18 a 13 (depende dos Dados de Vida); Dano: 1d10+2 
(c/ arma) ou 1d8/1d8/1d6 (garras e mordida) 


- Ataques Especiais: arma de qualidade fina (+ nos ataques ou 
dano) ou excepcional (++ 1 nos ataques e dano). As armas dos toscos não 
podem ser utilizadas por outros personagens, exceto com as penalizações 
normais para armas não familiares. 


« Defesas Especiais: imune a magias de Sono, Encantamento, 
controle da mente e controle de animais. 


e Resistência à Magias: nenhuma 

º Tamanhos G (2 a 3m de altura) 

* Moral: 9 

* Valor em XP: 175, 270, 420, 650, 975 ou 1.400 


GURPS 


e ST 12-30, DX 14, IQ 8, HT 12-20, DP 2, RD 7 
º Movimento 6, Esquiva 5 


e Habilidades Especiais: imunes a qualquer magia de sono, 
encantamento, controle da mente e controle de animais. 


* Perícias qualquer arma 15 
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Mundos perdidos. Lugares distantes dos olhos 
da civilização. Lugares onde o tempo parou, 
habitados por animais pré-históricos, monstros 
gigantes e tribos primitivas. Mundos perdidos 
são o sonho dos autores de fantasia e ficção 
científica desde o surgimento destes gêneros. 
Muito antes do “Mundo Perdido” que deu se- 
quência ao Parque dos Dinossauros de 
Michael Crichton, um romance de mesmo nome 
escrito por Conan Doyle — o célebre criador 
de Sherlock Holmes — já trazia aventuras en- 


também tiveram sua própria Grande Extinção). 
Além de dinos, mundos perdidos também cos- 
tumam abrigar outros tipos de monstros e ani- 
mais gigantes — às vezes, até mesmo criaturas 
muito maiores que os dinossauros. Insetos gi- 
gantescos, plantas carnívoras e outros monstros 
são presença obrigatória em cenários assim. 
Um mundo perdido “típico” também é habita- 
do por uma ou mais tribos de homens-das-ca- 
vernas, que ainda conserva seus valores no úl- 
timo milhão de anos. 


Homens-primitivos nem sempre são as úni- 
cas criaturas inteligentes do lugar. A selva an- 


ms volvendo dinossauros na floresta amazônica. 
Nan Para as aventuras de Tarzã, Edgar Rice 
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e Burroughts criou Pellucidar, uma Terra oca com 
dinossauros vivos. As histórias de Perry Rhodan, 
sucesso na literatura de ficção científica, falam 
de um planeta Vênus coberto de selva e infesta- 
do de dinos. Em sua primeira versão para cine- 
ma, King Kong reinava em uma ilha de 
dinossauros. No universo dos quadrinhos Marvel 
existe a Terra Selvagem, uma selva tropical em 
pleno continente antártico, aquecida por ativi- 
dade vulcânica; e também a Ilha Monstro, re- 
duto do Toupeira, clássico vilão das histórias do 
Quarteto Fantástico. E não vamos esquecer 
do recente planetóide Keyla, cenário da mini- 
série Lua dos Dragões. 

Todo mundo de RPG que se preze também 
tem seu mundo perdido. Em Forgotten 
Realms, o mundo favorito de AD&D, a penín- 
sula de Chult é uma selva habitada por feras 
pré-históricas. Estranhamente, o “mundo col- 
cha de retalhos” Yrth de GURPS Fantasy não 
tem nada parecido com um mundo perdido — 
mas apresenta numerosas regiões isoladas e 
inexploradas que podem conter lugares onde o 
tempo parou. As páginas desta revista também 
já tiveram seu próprio “mini-mundo perdido”: 
a Ilha da Caveira, apresentada na primeira 
parte de “O Disco dos Três” — a mais clássica 
aventura da DB, e até hoje um grande sucesso. 
E também vale citar a aventura “Mundo Perdi- 
do” para Lobisomem (DB %30), baseada no 
filme, propondo uma ilha dominada pelos 
licantropos Mokolé — provando, assim, que até 
mesmo um Mundo das Trevas punk-gótico tem 
lugar para uma terra de dinossauros. 

Mundos perdidos são extremamente popu- 
lares em RPG, cenários perfeitos para testar a 
perícia dos aventureiros. Em que outros lugares 
eles podem encontrar tantos monstros imensos 
cheios de garras, presas, chifres... e pontos de 
experiência? Ok, não é um ambiente muito 
indicado para quem prefere mais interpreta- 
ção e menos pancadaria, mas de uma coisa 
você pode ter certeza: após sobreviver a algu- 
mas batalhas contra dinossauros e monstros gi- 
gantes, seu grupo de jogo terá um lugar especi- 
al no coração para aquela parte da campanha. 


A VELHA RECEITA 


Talvez não pareça, mas um mundo perdido está 
entre os cenários mais simples de elaborar — 
porque todos eles têm muitos elementos em 
comum. Basta seguir a “receita” e eis seu pró- 
prio Vale dos Dinossauros. 

Comece lembrando que mundos perdidos 
sempre ficam em alguma região remota, isola- 
da do resto do mundo, de alguma forma prote- 
gida da Grande Extinção ocorrida há 65 mi- 
lhões de anos (naturalmente, outros planetas 


cestral pode esconder outras raças — os ho- 
mens-lagarto, descendentes de dinossauros, são 
as mais clássica raça não-humana encontrada 
em mundos perdidos. E nem todos os habitan- 
tes são bárbaros ou primitivos; também podem 
existir civilizações mais avançadas, com tem- 
plos, palácios e tudo o mais, de alguma forma 
protegidos dos monstros locais. 

E, para completar o mundo perdido típico, 
um personagem importante que governa o lu- 
gar — geralmente um vilão dos mais podero- 
sos. Fora do alcance da lei, ele se empenha em 
acumular poder, realizar pesquisas genéticas, 
reunir exércitos (de dinos, homens-das-caver- 
nas ou ambos) para iniciar sua diabólica con- 
quista do mundo. Este ingrediente é especial- 
mente importante em histórias de super-heróis: 
a excelente revista Wolverine na Terra Selva- 
gem, de Mike Mignola, mostrava o vilão 
Apocalipse realizando experimentos com os 
homens primitivos locais. Coloque bem no cen- 
tro de seu mundo perdido um castelo ou forta- 
leza habitado por um grande vilão, e apenas 
veja os aventureiros correndo para lá! 

Vamos apresentar aqui um exemplo de mun- 
do perdido para sua campanha — a Ilha 
Galrasia. Ela tem todos os elementos clássicos 
do gênero, mas também algumas característi- 
cas novas para supreender os jogadores. Gal- 
rasia pode ser incluída em Forgotten Realms, 
Mystara, GURPS Fantasy e outros cenários 
medievais, como Tagmar, Arkanun, Aventu- 
ras Fantásticas e outros (as regras são volta- 
das para AD&D e GURPS; adaptações para 
outros mundos ficam por sua conta). Para povo- 
ar a ilha, vamos também economizar um pouco 
de trabalho para o Mestre e pescar algumas 
criaturas vistas em edições anteriores da DB — 
portanto, comece a fuçar sua coleção de revis- 
tas antigas. Atenção: a Ilha Galrasia estará 
presente no mundo medieval multissistema a 
ser apresentado na edição comemorativa DRA- 


GÃO BRASIL 450. 


A ILHA DE GALRASIA 


Galrasia é uma ilha de vida. Ela é única, porque 
emana uma poderosa força vital que nenhuma 
outra região do mundo pode igualar. Qualquer 
organismo vivo no local recebe seus efeitos 
benéficos. À cura natural (incluindo a Recupe- 
ração Física e Regeneração de GURPS Supers) 
funciona duas vezes mais rápido. Qualquer 
magia de cura consegue automaticamente um 
acerto crítico e/ou efeito máximo (não é neces- 
sário jogar dados). 

Este é o lado bom. Agora vem o lado ruim: 
essa mesma força vital faz com que todas as 
criaturas da ilha atinjam dimensões monstruo- 
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PULA GIGANTES 


“ADeD 


O Livro-dos Monstros será fundamental para o Mestre de AD&D 
que deseja povoar Galrasia com gigantes. Entre as criaturas mais 
indicadas estão os grandes insetos e artrópodes (aranhas, besouros, 
centopéias e. escorpiões gigantes) e répteis de tipos diversos (não 
dragões). Prefira monstros não mágicos e não inteligentes. 

As regras para criaturas de tamanho gargantua, publicadas em 
.DB 411, também se aplicam em AD&D. Escolha no LdM qualquer 
criatura com 2, 3 ou até 4 Dados de Vida e faça os seguintes 
cálculos: 


RE De (o [o js de Vida x8 contando cada fofo Tato) ra como um DV 

fo o [elfo ao | RE (S/c UE Tag oLUTo jo Io [ic n a RS a A Do fo [ooo (= VÃTo [o PU aato Efe ESTo [o 

gargantua de bugbear terá 25 DVs; 8x3+1=25). 

e Movimento x2. 

* Dano x4. 

* Moral 18. 

* Tesouro x4, com o o fo jolgo ie [oi ojoigeicinito [o Tcin E 

« Tach0e XPs baseados nos novos DJoto [ojdo [cIÁTo [o ho /clafo![r4o feio fo o(s 
“-A nos ataques contra criaturas de tamanho humano ou menores. 
* Não se alteram CA, Inteligência, Tendência, Número de 

Ataques e habilidades especiais, normais ou mágicas — exceto 
regeneração, que passa a ser x4. 


GURPS 


Mestres de-GURPS terão. mais dificuldade em qa co (Co | [go fito 
com monstros, porque não existe nenhum livro de criaturas ojojão 
GURPS em português. Os suplementos em inglês GURPS Bestiary, 


Fantasy Bestiary e Space Bestiary serão de grande valia; caso. 


Eric Mo(o oRciiícito Ino IS] ojo alN cio cito o improvisar com as criaturas 
do Módulo Básico, GURPS Fantasy e GURPS Horror. Para 
agigantar uma criatura de GURPS, faça os seguintes cálculos: 


* ST, RD e dano x4. 


* HT normal; Pontos oo Vida x8 (Uog ore teto) com HT 12/4 p fojo EO 
a ter HT 12/32). 


“e Velocidade e Alcance x2. 
: Tamanho x2. 
du peso x8. 


- Não se alteram DX, IQ, Esquiva, pelesa Passiva, Habitat, 
“Vantagens e Bestaniagen: especiais.. 





sas. Quase todos os animais nativos são enor- 
mes, duas vezes maiores e oito vezes mais pe- 
sados que o normal. Aqui temos crocodilos de 
quinze metros e sapos quase tão grandes quan- 
to porcos. As aranhas, besouros, centopéias, 
escorpiões e outros artrópodes “gigantes” que 
infestam dungeons no resto do mundo são real- 
mente imensos neste lugar. 

A vida vegetal também é farta e exuberante. 
A grama rasteira comum atinge a altura dos 
joelhos, e algumas árvores chegam a meio 
quilômetro de altura. Plantas carnívoras e outros 
monstros vegetais são frequentes. Conta-se que 
neste local surgiram os lendários golens-árvore, 
criaturas construídas a partir de árvores vivas: 
criados por um antigo e poderoso druida, foram 
as primeiras criaturas artificiais com um ciclo 
vital completo — elas crescem, se alimentam, se 
reproduzem e morrem. Golens-árvore existem 
em três variedades: o galhada, criatura com 
aspecto de cervo, mas feita de xaxim; o espada- 
da-floresta, humanóides e portadores de espa- 
das mágicas feitas de madeira; e a apavorante 
árvore-matilha, um tronco retorcido que ras- 
teja sobre patas distormes, com numerosas ca- 
beças sem olhos e mandíbulas de lobo. (Os 


golens-árvore são descritos em detalhes na re- 
vista SÓ AVENTURAS 1.) 


DINOSSAUROS 


A energia vital da ilha também impediu a 
extinção de criaturas há muito desaparecidas 
no resto do mundo. O lugar abriga dinossauros, 
mastodontes, tigres dente-de-sabre e outras fe- 
ras pré-históricas. 

Os dinossauros da ilha são de tamanho “nor- 

|” (para dinossavros, pelo menos); ao que 
parece, as leis naturais que limitam o tamanho 
das criaturas também impediram que os lagartos 
terríveis se tornassem maiores. Sua aparência e 
poderes, contudo, são bem diferente dos dinos 
convencionais (veja o quadro “Tatu-Montanha”). 
Temos tiranossauros com caudas espinhosas, 
velociraptores com garras de lagosta etriceratops 
capazes de cavartão rápido quanto tatus. Alguns 
dinossauros de Galrasia têm habilidades 
camaleônicas, sendo capazes de mudar de cor 
mais rápido que a vista; outros possuem ferrões 
venenosos ou podem exalar gases tóxicos. O 
Mestre tem praticamente a obrigação de usar 
esses “dinos exóticos” como uma chance para 
pegar os jogadores de surpresa: que tal 
tiranossauros vegetarianos, brontossauros blin- 
dados ou pterodáctilos telepatas? 

Mestres de AD&D podem encontrar no Livro 
dos Monstros vários tipos de dinossauros e dar- 
lhes novos poderes. Mestres de GURPS podem 
recorrer aos suplementos importados GURPS 
Bestiary ou GURPS Dinossaurs. Caso não 
consigam encontrar estes livros, alguns tipos de 
dinos para GURPS foram mostrados na aventura 
“A Grande Raça de Yith” (DB $10). 

Não existem humanos nativos em Galrasia, 
mas a ilha é habitada por numerosas tribos de 
homens-lagarto. Na verdade, o lugar parece 
ser o berço de todas as raças sauróides conhe- 
cidas — homens-lagarto, reptantes, trogloditas, 
saurials e outros. À forma de vida mais avança- 
da de Galrasia são os antropossauros, uma va- 
riedade de povo-dinossauro. Apesar da apa- 
rência sauróide, são considerados mamíferos 


para todos os efeitos — têm sangue quente e 
até glândulas mamárias. Antropossauros divi- 
dem-se em numerosas subespécies, como as 
dragoas-caçadoras (mais detalhes em DB %18), 
ceratops, velocis, pteros (DB %30) e outros. 


O CENTRO DO HORROR 


O maior paradoxo de Galrasia é que sua maior 
fonte de vida é também a coisa mais temida do 
lugar. Um segredo conhecido por poucos é que 
a energia vital emana de uma gigantesca es- 
trutura no centro da ilha; uma edificação com 
centenas de metros de altura. Apesar da força 
vital que emana, ela é chamada pelos nativos 
de Torre da Morle. 

Vislumbrar a Torre da Morte é recordar os 
piores pesadelos que qualquer criatura racio- 
nal poderia ter. O prédio parece feito de ossos 
retorcidos, cinzentos e metálicos, ligados entre 
si por tendões e membranas translúcidas. Qua- 
tro prolongamentos gigantes nascem na base 
da Torre e lembram asas secas, ou pernas de 
aranha: ainda que a sanidade rejeite tal teoria, 
a Torre se parece com uma criatura insetóide, 
imensa e macabra — que pode se levantar a 
qualquer momento para trazer horror indes- 
critível ao mundo. 

Olhar para a Torre por muito tempo provo- 
ca vários pequenos desconfortos, como dores 
de cabeça, enjôo, tontura e mal estar. Entrar lá 
é uma provação para a bravura (exige testes de 
resistência contra paralisia em AD&D, ou Verifi- 
cações de Pânico em GURPS). O interior da 
Torre abriga um vasto complexo de túneis cilín- 
dricos e segmentados — quem caminha dentro 
deles tem a impressão de estar dentro de uma 
traquéia gigante. 

À Torre é habitada por horrores que desafi- 
am a imaginação — milhares de criaturas feitas 
de sombra e medo, com olhos vermelhos lumi- 
nosos que brilham em cada canto escuro do pré- 
dio. Eles possuem formas variadas e couraças 
naturais quase indestrutíveis. Têm poderes vari- 
ados: alguns podem se tornar invisíveis, outros 
emitem luzes cegantes ou radiação venenosa, e 
existem até aqueles capazes de expelir chamas. 
Até onde se sabe, podem ser feridos apenas com 
magia ou armas mágicas. 

Conta-se que os monstros servem a um po- 
der superior desconhecido. Nada é sabido so- 
bre tal entidade, exceto que não pertence a 
este mundo. Uns acreditam que o líder dos 
monstros exerce seu comando em uma vasta 
câmara no interior da estrutura — mas outros 
teorizam que ele é, na verdade, a própria cria- 
tura que empresta seu corpo à Torre. 


O FIM DO TÉDIO 


Aí está. Um mundo perdido padrão, mas com 
muitos elementos únicos. Muita coisa foi deixa- 
da por conta da imaginação do Mestre, mas 
ainda assim Galrasia funciona como terreno 
fértil para muitas aventuras. 

Mundos perdidos são principalmente cená- 
rios que exigem mais combate e menos conver- 
sa, mas não deixam de ser interessantes — espe- 
cialmente para jogadores iniciantes, ansiosos 
para debulhar inimigos diferentes. Quando 
matar kobolds, orcs e esqueletos fica tedioso, 
experimente esta solução primitiva. 


PALADINO 


TATU-M ONTANHA — 


GURPS 

ST: 30-40; DX: 8; IQ: 2; HT: 18/30-45: Mov: 4; Es: 6; PD: 
5; RD: 12; Dano: 5d de contusão; Alcance: | 2; “Tamanho: 
17; Peso: 1.5 - 3 ton; Habital; Rapiane 


AD&D 

Tendência: Neutro; Terreno: foleTpite Tato) Frequência: | incomum; 
Q/E: 3d6; Tamanho: G (15m); DV: 12; Moral: 10: Int: 1 “Mov: 
6; RM: Nenhuma; Tesouro: Especial elo abaixo); CA: -2; TacO: 
9; Dano: Sdó; XP: 3.000 | neo E OA 


O primitivo tatu-montanha funciona como um habitante exótico de * 
mundos perdidos. Este imenso invertebrado não é realmente um. 
tatu, mas sim uma variedade gigante de caramujo. 

O tatu-montanha lembra mais algum Hpo' de tartaruga 
anfo e tato iTo BRO Foto fofo Ho) linTo [o o (oficio na MU go feio [ço fo jo [ojo Hero (a W4=),(0 ES I=oio 
e marrom, medindo mais de cinco metros de altura no topo. ejojodo 
oo go [ojo [o(o E pTo (o Mofo Hofoiço Nr] ap o nato o jo gro jo À rastejante de caramujo, 
Saindo da abertura onde deveria haver uma cabeça, uma massa 
de tentáculos com protuberâncias redondas em suas extremidades. 
Possui uma longa e espinhosa cauda muscular, figo PAi afo fo) alo Bojo ja lfo 
uma esfera massivamente revestida se espinhos, o, semelhança de E 


uma maça. 


Tatus-montanha podem ser canas em manados, fofo sito [ao [o 
em pântanos — eles filtram a água para reter matéria orgânica e 
microorganismos. Quando atacados, recolhem-se sob as conchas. 

e tentam atingir o agressor com a cauda (em GURPS, ataques com 
a cauda são feitos com NH 12). Além de fortíssima contra qualquer 
fofo o [U/ HA [ii [oro Pio cio In Tolp fo io [oro montanha é tambem; imune à 
o [Do [o [E [ci gi r]o [o No [No [elfo [0 ) 

Tatus-montanha podem ser foclnente domesicidos: fejo ano) 
animais de montaria. Verdadeiras ilhas ambulantes, eles podem: 
transportar muita carga. Infelizmente, o animal não sobrevive muito ' 
tempo fora de terreno pantanoso — apenas 2d6'semanas. Esse 
tempo pode ser prolongado se o animal puder pastar em Raano 
durante pelo menos uma hora por dia. 

A concha enorme do tatu-montanha, quando vazia, costuma ser 
usada por tribos locais como-cabanas — são fortes, duráveis e 
algumas têm espaço para: abrigar famílias inteiras. Conchas de 
exemplares menores podem ser usadas como depósitos de o [o Bo =] 

caldeirões; por ser invulnerável ao ácido, as conchas costumam ser 
usadas por magos como reservatórios de substâncias corrosivas. 
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“Um paladino de 30º riivel para chutar o balde! 


Vive dizendo o Homem-Aranha: “Com grande 
poder, vem grande responsabilidade.” Isso é 
verdade na vida real, nos quadrinhos e também 
em aventuras de RPG. 

Por que existem níveis de experiência em 
AD&D, pontos de personagem em GURPS e 
pontos de bônus em Vampiro? Por que um 
aventureiro sempre começa fraquinho, incapaz 
de enfrentar muita coisa além de goblins e 
kobolds, só mais tarde conquistando poder para 
as façanhas realmente heróicas? Ora, simples- 
mente porque de outra forma não haveria desa- 
fio! Boa parte da emoção da campanha está em 
vencer perigos crescentes, conquistar novas ha- 
bilidades, derrotar inimigos cada vez mais peri- 
gosos. O que existe de excitante em surrar o 
chefão final de um videogame logo na primeira 
luta? Como teria sido Cavaleiros do Zodíaco se 
Seiya e os outros tivessem despertado o Sétimo 
Sentido logo no primeiro episódio da série? 
Meio chato, não? 

Então, seguir em uma campanha significa 
evoluir, ganhar mais poder. Isso é natural em 
qualquer RPG. Mas é necessário? Ou melhor, 
será isso realmente importante? 

Claro que, em uma campanha de 5º nível, o 
Mestre não vai permitir que você jogue com um 
personagem de 10º nível. Mas o que acontece 
quando resolvemos fazer o contrário? Que tal 
tentar jogar com um PC inferior, em poder, aos 
outros personagens do grupo? 

“E POR QUE DIABOS EU FARIA UMA COISA 
IMBECIL DESSAS2”, vem você e pergunta. 

Outro dia falamos sobre como se divertir com 
um personagem pacífico — ou seja, alguém que 
tenta resolver seus problemas com mais cérebro 
e menos artilharia. Hoje vamos tentar uma coisa 
parecida: provar que, mesmo em uma campa- 
nha com aventureiros de 18º nível, você pode 
entrar com um bardo furreca de 1º nível e 
mesmo assim provocar muito agito. 


Devolve minha câmera, 
seu Principe filho da p...! 


Regularmente ouço de meus amigos e colegas 
J.M. “Macaco Caolho” Trevisan e Evandro 
Gregorio uma história sobre como os dois chu- 
taram longe o balde em uma aventura de Vam- 
piro. Foi no Rio, durante um live-action ligado 
ao antigo Projeto Brazil by Night. Como nenhum 
dos dois tinha personagens fixos no Projeto, 
resolveram improvisar fazendo os papéis de um 
diretor de TV e seu câmera, filmando o evento 
social que servia de fachada para a reunião dos 
vampiros. Detalhe importante: ambos eram 
humanos normais! 

É comum que, quando participam de um live, 
jogadores novos recebem permissão para usar 
apenas personagens fraquinhos (isso reduz os 
riscos de que um novato resolva atacar o Príncipe 
em público, debulhar a Máscara e mandar todo 
o live para os infernos). Então, se você é apenas 
um mortal ou vampiro bunda-mole de 13º Ge- 
ração, com certeza vai pensar duas vezes antes 





de mexer com os graúdos, certo? 

Errado. Muito, MUITO errado. 

Eu adoraria estar lá para ver a surpresa nos 
rostos daqueles nobres, galantes e embasbaca- 
dos predadores da noite quando Gregorio inter- 
rompeu uma importantissima reunião de Anci- 
ões — gritando, xingando e metendo o dedo na 
cara do Príncipe, para ter de volta sua câmera 
que havia sido confiscada. Os outros participan- 
tes, acostumados aos jogos de política, manipu- 
lação e sutileza tão cultivados neste jogo (já 
leram sobre Vampiro 3º Edição na página 82), 
simplesmente não conseguiam acreditar na cena! 
E agora sejam sinceros, senhores frequentadores 
de lives: mesmo sabendo que RPG é apenas faz- 
de-conta e que não existem riscos verdadeiros, 
quantos de vocês teriam coragem para deixar de 
puxar o saco do Príncipe e fazer algo assim? 

Coragem. Aí está a chave. Pegar um perso- 
nagem superpoderoso e sair detonando tudo é 
fácil. Para o RPGista, o verdadeiro talento e 
ousadia estão em encarar desafios muito acima 
da capacidade de seus PCs. Coragem é peitar 
Tiamat com um paladino mixuruca de 3º nível, 
ou tramar a destruição total do Sabá sendo 
apenas um Ventrue de 12º Geração. Conseguir, 
então, melhor ainda! 

Apenas faça o favor de não confundir coragem 
com imprudência ou idiotice. Não se trata de 
procurar encrenca o tempo todo ou até estragar 
a aventura inteira, apenas para provar aos outros 
que tem coragem. Notem que, ao meter o dedo 
na cara do Príncipe, Gregorio não prejudicou em 
nada o andamento normal do live — foi apenas 
uma contusão breve; mas meter uma bala em sua 
cabeça teria sido outra história... 


Vampiro? EU?! 


O exercício do “mortal no meio dos vampiros” 
é excelente nesse sentido. Em nosso grupo de 
jogo também costumamos recordar a atuação 
de outro amigo nosso, Kurt. Ele participou de 
uma crônica de vampiros jogando com um 
mortal, e sobreviveu a muitas e muitas histórias. 
No princípio, nem mesmo seus colegas sabiam 
da verdade! Os outros jogadores acreditavam 
que Kurt era um vampiro, como eles próprios. 
Apenas com o tempo perceberam que era um 
simples mortal — e que haviam quebrado a 
Máscara em mil pedacinhos diante dele! 
Claro que, pelo menos no começo, você não 
precisa ir tão longe. Em um grupo de vampiros, 
jogar com um personagem carniçal já chega a 
ser razoável prova de coragem (como é, nin- 
guém aí teve peito para usar as regras sobre 
personagens carniçais que mostramos em DB 
$242). Muito mais bravura você vai precisar 
para jogar uma crônica de Lobisomem com um 
Parente (TAMBÉM tivemos regras para jogado- 
res Parentes, na DB 427); para um simples 
humano, conseguir se destacar em meio a um 
grupo de truculentos Garou não é desafio dos 
mais fáceis — mas também não é impossível. Eu 
mesmo fiz isso uma vez: meu personagem, 
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apenas um professor universitário (que ainda 
por cima mancava de uma perna, sendo obriga- 
do a usar bengala), foi o único que no final da 
aventura havia conseguido matar uma criatura 
da Wyrmlll 

Outra coisa que faz um personagem fraco 
valer a pena é a falta de compromisso. Com 
grande poder, grande responsa, lembra? Então, 
com pouco poder, pouca ou nenhuma responsa! 
Que os grandes guerreiros, magos e clérigos do 
grupo se preocupem em derrotar o vilão e 
resolver outros problemas “sérios”. Enquanto 
isso você se diverte com seu ladrão ou bardo, 
batendo carteiras, escalando paredes, pulando 
de galho em galho e azarando raparigas. Quem 
disse que o único lazer em mundos medievais é 
detonar dragões e colecionar XPs£ 

E sempre bom lembrar que nem só de pode- 
rosos heróis vivem as aventuras. Para cada 
grande aventureiro existem outros personagens 
secundários, mais fracos, mas também interes- 
santes. Cada Sherlock Holmes tem seu caro 
Watson, cada Xena tem sua Gabriele, cada Groo 
tem seu Ruferto. E lembre-se que, quando bem 
interpretado, um personagem “secundário” sem- 
pre pode acabar roubando a cena e se destacan- 
do muito mais que o próprio herói. 

Adotar personagens fracos também pode ser 
sua chance de explorar aquelas classes e raças 
que antes não ousaria. Você joga Vampiro? 
Quando foi a última vez que tentou viver um 
Nosferatu, o Clã mais rejeitado de todos? Lobi- 
somem? Em vez dos habituais Crias de Fenris, 
Garras Vermelhas e Fúrias Negras, vamos tentar 
algo novo — talvez a nobreza enjoativa dos 
Presas de Prata, ou o pacifismo exagerado dos 
Filhos de Gaia. GURPS? Comece a arriscar 
algumas desvantagens realmente graves, como 
Cegueira, Maneta ou Deficiente Físico (este 
conselho também vale para Vampiro e Lobiso- 
mem, se você usa as regras de Qualidades e 
Defeitos). AD&D? Chega de humanos, elfos e 
meio-elfos — comece a tentar gnomos, halflings 
e kenders, raças fracas mas muito divertidas. E 
você pode descobrir que ser um ranger, druida 
ou paladino não é tão chato quanto parecia. 

E, se você está mesmo disposto a ir muito 
longe, pode escolher tipos realmente absurdos! 
Uma vez estava eu assistindo à uma aventura de 
Vampiro. Um amigo, Flávio, comandava um 
Malkaviano que tinha uma pequena coleção de 
bichos de estimação — um cão, um galo, um pato 
e outros, todos vampíricos. Eles foram assassina- 
dos um a um pelo sanguinário personagem de 
outro jogador, restando apenas o pato. Eu queria 
participar, mas a aventura já estava próxima do 
fim e não havia como introduzir mais um perso- 
nagem sem atrapalhar tudo. 

— Ei, Mestre! Posso jogar com o pato? 

— Você quer jogar com... com o PATO! 

Diante do olhar parvo do Mestre, que pelo 
visto nunca havia recebido proposta tão exótica, 
os outros jogadores trataram de explicar: 

— Tudo bem. Não precisa estranhar, não. Ele 
é o Paladino. 

Sabem, até hoje não sei se aguilo foi exata- 
mente um elogio. De qualquer forma, o Mestre 
deu permissão e tive minha chance de aplicar 
uma bicadas — e garanto que, apesar da breve 
participação, todos ainda se lembram da tami- 
gerada “aventura do pato”. 


A Saga de Klunk, o Bárbaro 


E se você acha muito difícil jogar com um 
personagem sem poder, esta idéia talvez ajude: 
você pode tentar um PC com GRANDE poder, 
mas também GRANDES fraquezas. 

Como exemplo vou citar aquele que é, no 
momento, meu personagem preferido para aven- 
turas de AD&D: Klunk, o Bárbaro, cujas patéticas 
façanhas já são bem conhecidas por quem acom- 
panha nossas Lendas Lendárias. Criado a partir 
de um kit do suplemento importado The Com- 
plete Barbarian's Handbook, Klunk é um 
Bruto — o bárbaro do tipo mais primitivo, quase 
um homem-das-cavernas. 

Originalmente, quando foi criado, Klunk ti- 
nha Força 18/00 (em AD&D, o máximo possível 
para um humano). Mais tarde, no decorrer da 
campanha, ele teve sua força e tamanho ampli- 
ados por um Desejo [“Klunk perdeu luta! Klunk 
fraquinho! Klunk quer ser mais forte!”); atual- 
mente ele tem Força 20 e três metros de altura, 
como um gigante das rochas! (Normalmente um 
Desejo não pode aumentar uma Força 18/00 
para 20, mas o Mestre fez uma exceção). O dano 
de sua clava, feita com um fêmur de dragão, é 
2d6+bônus de Força — e ele ainda pode arre- 
messar pedras que causam 3d10 de dano! 

“E ISSO LÁ É PERSONAGEM FRACO?!" 
vocês perguntam. Bem, Klunk pode ser fisica- 
mente forte, mas em qualquer outro assunto é 
um inepto total. De acordo com as limitações de 
seu kit, ele tem Inteligência 6 e Carisma 8! Não 
pode aprender mais de um idioma, não tem 
pontos de perícias comuns, não tem dinheiro 
("Klunk não quer coisinhas redondas e duras! 
Não servem pra comer!”), não pode usar nenhu- 
ma armadura e nem armas “modernas” como 
espadas, lanças e arcos — apenas clava! 

Resultado: quando está em campanha, Klunk 
pode ser facilmente enganado (“Sim, Klunk 
troca anel mágico estúpido por presunto!”). Ele 
nunca vai poder acumular tesouros, nem itens 
mágicos. E, com seu cérebro de samambaia 
plástica, está sempre arranjando problemas para 
si mesmo e para o grupo. (“Aquelas coisinhas 
redondas e duras? Não prestam pra nada! Klunk 
jogou tudo foral”) 

Moral da história do Klunk: seja moderado, 
e será recompensado. Mesmo que você possua 
um personagem poderoso, não abuse de seu 
poder — tente explorar, isso sim, suas fraquezas. 
Além de ser divertido, com isso você pode 
mostrar ao Mestre que sabe usar corretamente 
um PC poderoso, sem desequilibrar a campanha 
— e o Mestre com certeza será mais benevolente 
no futuro. 


, Er 
Digo-te NÃO! 

Agora, a verdade. Um personagem poderoso 
demais nas mãos de um jogador irresponsável 
pode estragar a aventura — mas um jogador 
inteligente, mesmo com um personagem fraco, 
pode conseguir grandes atuações. 

Então aceite este novo desafio: em sua pró- 
xima aventura, escolha um personagem inferior 
aos demais — “inferior” pelo ponto de vista das 
regras, é claro. Um bom personagem não se 
mede por seu poder. Se assim fosse, Thor seria 


mais popular que o Wolverine! 
PALADINO 





o. Você o das Trevi sê 


“Quando a Pósté Negra ássolava a Europa, Quahdo é a Inquisição 


“condenava bruxas e magos à feia Quando criaturas terríveis! 


“ habitávam 05 mares. e monstros vagavam pelas florestas. Quando feudos ul 


“imundos e abadias escondidas guardavam segredos prófanos. 


E quindo Os anjos podiam ser. tão diabólicos quanto qualquer demônio... 


“ARKAN UN 2? Edição é é um ENE de horror medieval, compatível com 
“INVASÃO, TREVAS e ANJOS: | CIDADE ID PRATA; contendo tudo 
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Todas as cartas não listadas aqui são comuns 








PUTZ! 
e valem R$ 0,15 ACHO QUE 
À Colméia = acaso Ar ..R....250 DORMI 
- 5 A Pedra Fellwar .........m Ar ...1..... 200 DEMAIS! 
Os preços constantes aqui são — Abelhas Assassinas ............... Vd..1....3,00 
mínimos para cartas em — Abominação ........ mm Pr... 0,50 
Lat n ” Abutros Úsal pus ases Br ...1.... 050 
ótimo estado de EnASSrVaÇÃO: Alforjes de Jandor ......... Ar .. R.... 2,00 
Os valores estão expressos em A DObE usas açarenç Ym ..l..... 050 
dólares, correspondendo d Anel de Aladin... Ar .. R.... 2,00 
vtacio dual nó Animar Artefato... Az ...1..... 0,50 
Sua Coraç É Animar Barreira ........ memos Br..R....250 
mercado norte-americano. AMO: SEIT cas cescero vecortisvonivençairato Br... 1... 5,50 
Estes valores devem ser : Ankh de Mishra CTTU E TOT Ar + R E 300 
d Anseio por Viagem ............ Vd..l.... 050 | 
usados apenas como Aparição do Pântano ............ Pr... 1..... 0,50 E 
referência para trocas e Armadura de Ashnod ........... Ar... 1... 0,50 E 
construção de baralhos, para Armagedon .......... sims Br... R....7,00 | 3 
E à 3 Arsenal de Tawnos .................... Ar ...1..... 0,50 o É ; 
avaliar o poder e a raridade Artefato Vivo sm Vd.. R...250 ER CSM RA ai, MA a 
de uma carta e compará-la » Artilharia Órquica ..... Ym ..l..... 0,50 Brigada Baloeira Goblin ........ Ym ..1..... 0,50 CONVONSUOE eos csestoacer romena Br... 1... 0,50 
» Assassino da Realeza ............. Pr. R.. 1200 Bruxa de Verduran................... Vd..R...300 €& Cruzada... Br..R.... 6,50 
com as demais. Pelo valor de Auriflama Órquica ............... Ym ..1..... 0,50 Colice de Martim ............... Ar ...1.....050 e Defesa Contra o Azul... Br ...1.....0,50 
um Gorro do Bufão, por Ave Mecânica ......... meme Ar .. R.... 300 Conção de Titânia ................. Vd.. R...250 Defesa Contra o Branco ............ Br... 1... 0,50 
exemplo, sabemos que é uma ES Aves-do-Paraíso RD) E O Conto de Sereia ....................... hz... l..... 0,50 Defesa Contra o Preto .............. Br ...]..... 0,50 
t it id Barreira de Água .......... hz ...1..... 0,50 Corniçal Necrofago ..............m, Pr... 1... 0,50 Defesa Contra o Verde ............. Br ...l..... 0,50 
carta muito mais poderosa Barreiro de Espadas ............... Br ...1..... 0,50 ED E Br...1.....0,50 Defesa Contra o Vermelho ........ Br... 1... 0,50 
que Gerador de Serpentes, Barreira de Fogo me Vm ..1...050 e Covoleiro Branco... Br..1....050 o Deformar Artefato ....... Pr..R....2,00 
embora sejam ambos Barreira A + PE Vd...!..... 0,50 Cavaleiro RO setor Pio 090 Desmoronar ma Vd..l....0,50 
f de 5º Edicã Barreira de Ossos .........mee Pr... 1... 0,50 Covalo de Ebano..................... Ar. R....200 Disco de Nevinyrral ................... Ar .. R....6,00 
artetatos raros de IÇÕO. Barreira de Pedro ....... Ym ..1..... 050 Cetro de Tawnos ...................... Ar ...l..... 0,50 Distorcer a Mente ......ssussessesses Pr. R.... 3,00 
mo: NÃO Barreira de Pó... Ym ..1.....050 Cetro Desintegrador ................. Ar. R....3,00 Dragão de Shiva ...........memem Ym .R..15,00 
Atenção Ds Barreira de Sarças ................. Vd..l....0,50 Chacal de Hurr ........................ Ym.R...200 Dragão Mecânico ............ Ar..R...1,50 
recomendamos, em hipótese Barro Primordial ........ Ar ..R....200 Choque de Retorno ................... Az ..l....050 Drenar Poder .................... Az..R...400 
alguma, 0 uso de dinheiro Basilisco do Bosque ................ Vd...l..... 050 Gdone do Deserto... Vd..l....050 Druida da Prodaria ............... Vd..].... 0,50 
. Bastão da Ruina .......me Ar ...1..... 050 Cimitorra Dançante ........... RR 1] Duelo de Mana ............ Ym .R....3,00 
para negociar cartas avulsas. Bastão de Cristal .........m. Ar ...1..... 0,50 Cinzas às Cinzas ...................... Ri 050 Ecúleo Amaldiçoado ................. Ar ...1..... 0,50 
Bateria de Mana Azul ............ Ar .. R.... 2,00 CdP: Artefatos ....................... Br ...1..... 1,00 Elia JUN cassa is Pr... 1..... 1,00 
Bateria de Mana Branco ......... Ar .. R.... 3,00 ES a SP Pr. R .... 3,00 Efrite da Tempestade ............... Ym.R.... 3,00 
Bateria de Mana Preto ............ Ar .. R....3,00 ns E Vd..R....350 ALA beta der Vd.. ld... 0,50 
ab o Bateria de Manga Verde ......... Ar .. R....300 Cofre de Mana... Ar..R....300 Elemental da Terra ..............m Ym ..l..... 0,50 
reviaturas Bateria de Mana Vermelho -.... Ar .. R.... 300 Cólera de Deus ........................ Br..R...800 Elemental de Agua................... Az ...l..... 0,50 
BENÇÕO ss assassina Br ..R....400 Colossus de Sardia .................... Ar. R...5,00 Elemental do Ar........................ Az ...l.... 075 
Besta Mecânica ..........esimes Ar .. R.... 300 Contramágica ........ hz ..l..... 1,50 Elemental do Fogo ................... Ym ..1..... 0,50 
Bomba Mental ......................... Az...l.... 050 Controlar Magia ....................... Ar 1....1,/00 Elemental do Tempo ................. Az..R...6,00 
Elfos Arqueiros ........eesemeees Vd.. R...3,00 
OPS! FOl El-Hojjaj EPA qe aee aa mae Pr. Rs 3,00 
MAU! ESTRA- Elmo de Chatzuk ..................... Ar... R....2,00 
GUEI SEU LIVRO Elmo de Coral... Ar .. R.... 2,00 
1 é DE MAGIAS? À Encarnação Pessoal .................. Br... R...4,00 
T RE by Enlace de Pureza ........ Br.. R...200 . 
GLTon DUSICO ; Enlace do (aos... Ym.R...150 
had & Enlace Mental... hz .. R....200 
Incomum & Enlace Mortal... Pr..R...200 
E Enloto:ViolS ss Ess Vd.R..150 
Círculo de o O Entidade Psíquica ........... Az ..R....3,00 
Proteção ” É Equilibrio cascais Br. R....400 
Tk .. Token (marcador) % » Erupção Vulcânica .................., Az.. R....250 
PIBEICINDE SS iam RA Ym ..l..... 0,50 
Rovisão: Mimsky Massaoka Ro Sé & Ed Mana ........ E S ; 1 a 
. , MUITO PIOR! ER PRO DS O A RR RD e a] O LSD MUGUO ..sossssos ss srersrresnesos POR TORO À 
(hmassaoka(Dhotmail.com) | MEU VAMPIRO Esfera de Madeira ............... qua BA 0,50 
Listas fornecidas pela BM TERCEIRA EDIÇÃO o Esfera de Raios ................ Ym. R.. 10,00 
Devir Livraria RREO ESPECIAL AUTO- Espadas em Arados .................. Br ...1.....075 
A , ai 
Cotações fornecidas pela ; GRAFADO: E e Caos ea o a | ci pj 
F bidd P “ay IHTOo jan eemeemeesenenenenees nas ue À armas Mp 
orbidden Planet 2 Es e a Az:.R....4,00 
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Estrela de Ferro .........meseme Ar... 
SDL pa a Ym 
Fabrica de Mishra .......... Ts 
Farpas de Mana ........... Ym 
Filhote de Dragão ............. Ym 
Fluxo de Energia ..............m.. hz... 
Fogo-Fátvo ............... Pr. 
Força da Natureza ss Vd 
Forças Fantasmais .........m....e.- hz... 
Formigas Carrieiras .................. Pr... 
Fulgor de Mana .............. Ym 
FUMAÇA... « Ym 
Fungossauro ..........eeesserreerermss Vd 
FUPOÇÃO: sin sas Vd 
Garrafa de Suleiman ............... Ar. 
Garras da Morte... PÉ. 
Gênio Mahamoti .........merem Az 
Gigante de Pedra .................... Ym .. 
Ginetes Élficos ......... Vd.. 
Golem Obsianus .........mems Ar 
Grilhões do Espírito .................. E 
Grimório de Leng ...................... Ar. 
Grimório Silvestre... Vd. 
Homem de Bronze .............. Ar. 
Horror Cósmico ............um Pr 
Ilusão Mental ....... hz. 
Imposto Territorial .................... Br. 
INEIAD o mo a Ym. 
Instilar Energia ........... Va. 
Integridade ........i Br. 
ESOM cipa zriiao sis stored Vd. 
REI ei empatia Br 
SST (EE Sp Br. 
Laço Arcaico ............. cão ÂZ a 
Lâmpada de Aladin ............... Ar. 
Leões da Savana .......... Br. 
Leviatã de Segóvia .................. Az 
LEVIATO ssa cara sentes Az. 
Livro de Jayemdoe .................. Ar. 
Lobos da Floresta ........s. Va 
Lua Maligna ......... tis Pr 
Maldição de Inverno ............... Vo 
MOIOGTO rsss sirsransrasaãs Pl-sa 
Manticora Escarlate ................. Ym 
Máquina de Guerra de Mishra Ar .. 
Máquina Diabólica ................. Ar... 
Mestre Zumbi... Pr 
Metamorto .........ememereeemeseereees Ar. 
Melo ses seres Vd.. 
Mina de Superfície ..........i Ta 
Mina Uivadora ............ Ar 
 Nigoe sofa. enreteaçerêopero ten Ar 
Monolito de Jade .........u Ar .. 
Monstro Fantasma .................... hz... 
Montanha Magnético ............. Ym 
Natureza do Lobo ................... Vd 
Navio Fantasma .......... ÀZ... 
Navio Pirata ....... sentem Az. 
PAGO per ea PA 
figa E E anta E... 
Obscuridade ........ ima Pr=: 
Óculos de Sol de Urza ............. Ar .. 
Óculos de Urza ....it hr... 
BL E e Br 
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OMUIGTO :ssssariontapiro sé seas atunioo Ar .. R.... 2,00 
Orbe Hibernal.................... Ar... R....400 
Ornitóptero ......... Ar ...d..... 0,50 
Ovo Letano ..... o Ar RO. 300 
Paladino do Norte ............... Br.. R.... 6,00 
Pedra da Submissão ............... Ar... R.... 400 
Peixe-llha Jasconius ............ Az. R.... 2,50 
Pesadelo asucassn sides Pr. R...7,50 
PIFOBSCIICO Sia ion ipeico rs ces Ym ..l..... 0,50 
Placa de Bronze ........me hr .. R.... 2,50 
Poltergeist Xênico ..........ueee Pr..R....2,00 
Povo da Caverna ...... o. Ym ..l.....0,50 
Prensa Negra ........ ee hr ...1.....0,50 
Presença Maligna ...... + PF iamos 0,50 
Prisma Celestial ....... e Aro... 0,50 
PrOIBIO suas cosa aeaçanams Ar ...1..... 0,50 
Rainha Feiticeira ......... Pr.. R....400 
ROTO cquer cerne tao IR Ym.C...1,00 
Rede de Almas ............s Ar ...1.....0,50 
Regiões Indômitas .................. Vd..l....0,50 
Rei dos Goblins .......... Ym.R...400 
Relógio do Armagedon ............ Ar .. R.... 2,00 
Renascimento ...... Vd..R...2,50 
Retorno de Hurkyl .........ue Az..R...250 
RONBESDO: assess a Az... l..... 0,50 
Reverter Dano ....... mms Br... R....4,00 
Reviver Cadáver .............. Pr... 0,50 
Roubar Artefato ....... hz ..l..... 0,50 
Santuário Insular... Br. R...250 
Senhor da Atlântida ........... Az... R....5,00 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym ..1..... 0,50 
Senhor das Profundezas ......... Pr.. R.... 6,50 
Serpente Terrestre Ânciã ............ Br..R... 300 
SIMbOO eis ias hz ...l..... 0,50 
SIMUMICTO suecas cosas esses Pr. ld... 0,50 
Sino de Kormus .........seemeemeeees Ar .. R .... 2,00 
Soberano de Géia ........m Vd..R...4,00 
Surto de Poder ...... Ym.R...250 
Tapete Voador .......... Ar .. R.... 3,00 
[o E NR SRD cá Vo. R..250 
Tempos de Mudança .............. Ym . R... 3,00 
Fermemodo causas aus Ym. R....400 
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Terreno Amaldiçoado ................ Pr...l..... 0,50 
Terrenos Vivos... eee Vd.. R...250 
TOraNIoS assess saass Ar... R.... 5,00 
TIO ASÍVO csuusiisasa as cassio ca Pri). 50 
Tormenta Ígnea ..... me Ym 1... 0,50 
Torre de Marfim ......... Ar... R....450 
Transformação Divina ............... Br ba 100 
MODO same senueuaçd Pr..R...250 
Dio Aereas 2a hr .. R.... 4,00 
Trol de Uthden .......... Ym ..l....0,50 
Trono de Ossos ........... hr... 0,50 
TOUR ecssessrossanosesmeeait Vd..l..... 0,50 
HE | bossa ora ça À Ym..l..... 0,50 
Turba a Br... 1,00 
Vampiro de Sengir ............... Pr... l..... 3,00 
Vínculo Espiritual.................... Br ...1..... 2,00 
Vingador de Urza .................... Ar .. R .... 5,00 
Vipo VIA escorrer edi hz ...l..... 0,50 
VISDOS 'sasessnsos masa Br... ld... 0,50 
DOIS VIRA Deusas cc Pr.. R...3,00 


Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,10 

Abadia de Aysen ........ Tl O 
Aldeia de An-havva ............... Tc li="10 
Ancestral de Anaba ............... Ym .R... 3,00 
Andarilhos Metamortos ............ Br.. R... 3,00 
Anões dos Clãs Marítimos ......... Ym.R...300 
Aparência Abatida .................. Pr..R...200 
Aranha das Raízes... V do... 1,00 
AITASD OO amenas orais sopra çond Br. R 290 
Arreio de Mamute .......... Vd..R...300 
Artesão Espiritual de Anaba ... Ym . R .... 3,00 
Autocrata de Sengir ................. PE Re: 0 
Aviário de Serra... Br..R...400 
AM SS CNAE ..mmossrrecpiaa saia aa ES Pr..R... 200 
Barão Sengir ....meo Pr. Ro. 800 
Barreira de Algas ..................... AZ. R.... 2,00 
Bestiário de Serra ..........e e PR E 
Cães de Caça Espectrais ............ Pra tis 
Carrilhão do Apocalipse .......... hr .. R.... 3,00 
Carrvagem Negra... Pr.. R.... 3,00 
Castelo Sengir ......... Ra PR 
Cataratas de Koskun ................ PrrsR 25250 
Céu de Inverno eee Ym.R...250 
CHQRUISE-sssusiis assar esmas opens Ym ..l..... 0,25 
Códice Mercante ........ em AZ DA 
Corcel Mecânico ..... eee Ar ...1.....025 
Corrente de Estase ................. Az ..R...250 
Cruzado de Aysen ........ mes Br.. R....250 
DIGUTIÕOS o mt ei Ar .. R.... 3,00 
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Doninhas de Joven ........... Vd. 
Édito Místico... Az 
EMOS essas ns rcraison vos isa Az... 
Enxame Mecânico ..... o Ar. 
Eron, 0 Implacável .............. Ym. 
Escola de Magos ..........me Ts 
ESQUEOSE =...oaoissam cscipsimmnaga At. 
Estalagem de An-Havva .......... Vd.. 
Estrada de Aysen ......... Br. 
EXPOR Ciara Ym 
Foda do MET asas cárcere Az. 
Ferramentas de Joven ............ Ar. 
Filha do Outono ......... Vd.. 
Flechas Denteadas .......... Ar .. 
Fortaleza de Koskun ........... E 
Górgulas da Abadia ............... Br. 
Gnomos Mecânicos ........... ee... hr... 
Grande Lobisomem ................... Pros 
Guardião de An-Havva ........... Yd.. 
Hazduhr, o Ábade ....ii Br. 
Imagem Estilhaçada ................ Pr: 
Inquisidores de Serra .............. Dia 
MSN coro oseaesresererors Pro 
Joven casa ses Ym .. 
Lagarto Saltador ...................... Vd.. 
EDDIA A pras coisa aad Pr 
Lobo Vigoroso ...........e Ym 
Mágica de Carga .......s Pros 
Maldição das Garras de Ferro . Ym. 
Maldição de Baki..................... hz. 
Maldição de Feroz .................... Ar. 
Marcha Funeral... Pies 
MANO essas riscar hz. 
Mina Órquica ..... Ym 
Nude So hz 
Nobre das Fadas ............ Yd. 
Orador dos Mortos ......... Br... 
Ordem Primordial ................. Vd. 
Ostra Gigante ............ o, hz. 
Paladino de Serra ........... Br... 
Pônei ÂNDO saias sic sims Ym 
Rita Br. 
RISE O Vd. 
Rashka, a Matadora ............... Br... 
Recife de Coral ........... Az. 
RETOS reitera: Vd 
Retribuição ........sseseessaas Ym 
Revenka, Maga Sábia ............ Az. 
Rinoceronte de Ébano ............ Ar... 
Roterotópiero .......umees escoceses AF sua 
Ruinas de An-Zerrin ..... Ym 
Sacerdotiza de Sólix ............... Vd. 
Sálix de Outono ........ Vd 
SONGUESSUGAS ....ecsieemeermenenees Br 
Sombra de Ishan ........mee. Pri 
Soraya, q Falcoeira .................. Br 
Tempestade de &iher ............... BE. 
Texugo Rysoriano .........m Vd 
Troll: do Marea cascÃ£s: 
Ursos Espedrais ............. Vd.. 
Veldrane Sengir ....... Pr 
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Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,15 

Abismo Glacial... To 14205 
Agarradura ......... meme hz ..l..... 0,75 
AITOSSÃO: sssciaiscxezscacisroparestancetsas Ym ..l..... 0,50 
Alento dos Sonhos .................... AE mA AS 
Alossauro Pigmeu ..................... Vd.. R...300 
Altar de Ossos .............. Dr. R...300 
Ampulheta Infinita .... Aro R... 400 
Amuleto de Freyalise ................ Vd..].... 0,50 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar ... 1... 0,75 








CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
Enter PARA ns FECHADAS 


EmRRENATOSS TODO SÁBADO - ri PARA RANKING ABD 
R: EmiLiaNe PERNETA, SO - Lj 15 - CENTRE ” CURITIBA - PR 




















Anarquia cassa a ssassicanaõs Ym ..l....100 * | | € Prisão Gélida ...... hz. R...200 
Ancião de Fyndhorn ................ Vd..l....075 O E ENTÃO? MAIS | * Recuperação... Dr... R....200 
Apito de Arcum ........see Ar..l.. 05 O | ALGUÉM AÍ VAI Ra O Regiões Agrestes de Adarkar .... T... R....5,00 
Aranha Armadeiro Gigante ... Dr ...1.....0,75 & FALAR MAL DE * Renovação Duradoura ............ Br.. R.... 5,00 
Arcanix Perturbador ................ Ar. R...500 & | & Residente Infernal... Pr. R....200 
Arco com Runas... Ar. R....300 & "| 0 Rio Subterrâneo ...........es T.. R...400 
Arco de Fyndhorn ........... Ar ...1.....075 8 € Rito de Leshrac ........smee Pri 045 
Ardentias Mortiferas .............. Pr.l....075 0 | | e Ritual de Subjugação ............. Vd..R...200 
Armadura Cromática ............... D.R...30 e | & Sabedoria da Notureza .......... Vd..l....075 
Arqueiro Centauro... Dr ...1....05 é | | e Songuessuga Mental............... Vd...l....0,75 
Antífice Soldeviano .........umeem Az...1.....05 é | | e Senhor do Caos ....... Ym.R...300 
Asas de Aesthir ....meme Dr ...1....075 o ad “| e Sentinela de Adarkar ............. Co ...1..... 0,75 
Asseda de Leshrac ......... Pr..R..500 q E Seralim ...s aca minas Br..R...700 
Assecla de Tevesh Szat ........s.. Pr..R...400 q | e Serpente Terrestre de Johtull .... Vd....1..... 0,75 
Atrio de Névoa .........mees T..R...20 é | E RES tg RE Az ..R...300 
Augúrio do Elemental .......... Dr. R....300 à Símbolos Mágicos de Leshrac ... Pr... 1... 0,75 
Avalanche ........ e VM d.075 | & Simulocro Soldeviano............... NM) ..078 
Avantesma Pavoroso ............e Pr. R...200 q à e Sismo Glacial ...................mm Pr... 1,00 
BONQUISGES eo ns T..l....005 é | é Solo Sagrado .............. mm Br...1..... 0,15 
Barreira Ambulante ................ Ca...1...05 q e Sonhos dos Mortos ............... hz ...l.... 0,75 
Barreira de Agulhas ................ Vd..1....075 q à o Tolismã de Hematita .............. Ar ...1...... 0,75 
Barreira de Almas ................ hz ...l..... 0,75 e e e Talismã de Lapis Lozuli ......... ss al Uh 
Barreira de Escudos .................. CO. 11045 e Escaravelho Verde ............... Br A=<4050 e Lemure Hialóptero .......... Pr ..l.... 0,75 ” Talismã de Malaquita ............. Ar... 1... 0,75 
Barreira de Lava ....... Ym ..l.....0,75 e Escaravelho Vermelho .............. Br... 1... 075 e EMO srs Vd.. R...750 pa Talismã de Nacar ............ Ar ...1..... 0,75 
Barreira de Trovoada ............... hz ..l..... 0,75 e Escudo das Eras... — dr 1 075 e Lira dos Goblins ...................... Ar .. R...3,00 e Talismã de Onix... Ar ...1.....0,50 
Barreira Glacial... Bs 045 pa Escudo Espedtral .......... mm Dr ..1. 075 o Lua do Caos .............m Ym.R...2,00 e Tempesta de Energia ................ Br..R...4,00 
Bastão de Incentivo Moral........ hr ...1..... 0,75 e Escuridão Infernal... Pr..R..200 pa Neons T.. R...400 e Tempestade de Neve ................. Vd..R...200 
Bênção Sagrada ......... Br do. 075 Esfera Vibratoria ................ AR 300 q Mogus do Ilusionismo .............. Az R..400 4 TeMOSE meme Vd..l.....1,00 
Bibliotecário Orc... Ym.R...3,0 o Espada Celestial... Ar. R..30 sá Maldição de Marit Lage .......... Ym.R...200 o Terreno Ilusório ...........reem hz ..l..... 075 
Bijuteria de Urza ............. Ar... 1... 1,00 pá Espados em Árados ............ Br..1... 1,50 o Manado de Coribus ................ Br..R...200 º Titã da Montanha ................ Dr. R...200 
Bomba Relógio .........mmr. hr... R....4,00 Espectro Abissal .............. meme Pr 10 Manipulador Gélido ................ hr... 1... 900 Toque de Vitae ...... Vd..l.... 0,75 
Boneco de Neve dos Goblins .... Ym ..1..... 0,75 pu Espírito da Tempestade ............ Dr .R 30 > Marton Strongald ..................... Ym.R... 600 “ Transe Hipnótico ............mumee Az .. R.... 2,00 
Bosques Inundados ................. Dr .. R.... 2,00 bd Espírito das Chamas ................. Ym 1. 075 * Máscara do Bufão ....... Ar .. R.. 10,00 É Trenó de Arm ...m Aos). 075 
Bruxaria de Lin-Dil ............... e poi e Espírito das Pedras ................... Ym 1.075 aa Br... R.... 2,00 É Tubos de Lava... T..R...300 
Cajado dos Eras ............m. hr .. R.... 3,00 e Espírito do Mar ........... Az... 035 É Merieke Ri Berit ii Dr .. R....450 O lirsos Púlidos sanear Vd. R...200 
Colofrio do Inverno ................. Az. R..200 * Espírito do Vento ................. Aros * MBBÇÕO Es lsss ris Dr. R....2,00 ” Vampiro Krokivano ................. Pros 2.022,25 
Caldeirão de Gelo .......ic Ar. R...400 * Espírito Lampejante ............. Br..R...600 * Montanha Nevada ............ Thin 00S PP Vorolo cesso Pr. R...5,00 
Calota de Terreno ............mme T..R...300 * Espírito Sibilante ...................... Az..R 500 * Montorio Fantasma .............. Az...l....075 * Vento Enlouquecedor ............ Va... 0,75 
Conhoneiros Orcs ..........meemeree Ym.1....075 9 Estiogem... ii Br..l..075 * Mouroço dos Mortos ................... Pr ..1.....075 * Ventos de Freyalise ......... Vd..R....200 
Cão São Bernardo ......i....me. Br ...1.....075 * Estigma do Infortúnio .......... Ym.R...200 * Muriçocos de Yavinara ............. Vd...1..... 0,75 * Vermes Toupeiras ...... Pr.il....: 075 
Capitão Celeste Kjeldoriano .... Br ...1.....075 É Estouro em Vi RN PMS ASR s2DO DN Varig menor eqs Ym ..1..... 0,75 
Carniçal Cinereo ..............em Pr...d....075 *  Exaloções do Mal .................. Pr...1....075 * Mutante Goblin .................. Ym ..1.....100 * Visão Diabólica ...... o. Dri... 0,75 
Carruagem de Guerra ........ Ar. 1..075 * Excentricidade Exposta ............ Ar..R...400 * Navio de Esqueletos................. Dr..R...400 * Vórtice Essencial .... Dr ...1.....0,75 
Cotapulta de Crânios ............... Ar ...1....075 * Falange Kjeldoriana ............... Br..R...300 * Necopotênco .................. PrR ÃO O Wiiligo sis siena smias Vd. R... 3,00 
Catavento de Arcum ......... Ar ..d....075 9 Fotolidade de Zur... Az =R=<5080 Pon O Vd..l...075 * Yeti Karplusano .............. Ym.R...400 
Cavaleiro de Stromgald ........... Pr ...1.....075 * Febre do Fanático..................... Vd..l...075 * Oficina de Armeiros Anões ...... Ym.. R....200 * 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br..R...200 * Floresta Karplusiana ............... TR 580 0 Qudaide:Fro ias Br...l....075 & 
Cegueira da Neve ..................... Vd..R....200 * Floresta Nevada ........................ Tb... €...025 9 Onda de Vermes....................... Pr..R...200 * Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
CENTIIDO = paris niiacosenmcoasi cu paretero T..R..200 & FojocomEstacas ........................ Ar ...1....075 € Orbe Zurana.................... Ar ...1.....300 & evalem R$0,15 
Cetro do Déspota ..............m. Ar..R...400 & Fontes Aquecidas ..................... Vo. R....300 & Ordem do Tocha Sagrada ....... Br..R....450 & Açoitar a Mente ........................ hz ..R... 300 
Chama Fantasmagórica .......... Dr..R...400 & Fontes Sulfurosas ............... T.. R...600 & Ordem do Escudo Branco .......... Br...l.....1,25 Advogado da Ordem do ZimbroBr ...1..... 0,75 
Chamado às Ármas .................. Br..R....200 & Força Mística... Az..R...200 e Ordem Perdida de Jarkeld ...... Br.. R....300  Agouro do Fogo ................... Ym.R...400 
Chicote Mental ......................... Pl Ro LD: 4 Formação iai crersieians Br..R...200 & Podo de Fogo ........................... Dr...d.....1,00 & Aliança Improvável............... Bial) 
Conhecimento Esquecido .......... Vd..l...075 e Fortaleza de Neve..................... Co ..R....200 e Polovro de Detonação ............. Ym..1....075 e Arco de Energia ........... Dr ...1.....0,50 
Conhecimento Proibido ............ Vd.. R...200 € Fumarola ........... Dr ...1....075 e Pântano Nevado ..................... Tb.. €....025 e Arlequim do Caos .................... Ym.R...300 
ho Conjurador Balduviano .......... AP SO EUTOIÕO criam assina! Vd..l....075 e PedroSolar........................ Ara 5075 A ASTiNO É iss mosisaieação hz ...l..... 1,00 
CONQUEIG ES penal Ym ..l....075 e Fusão Tumular ................. Pr..R....100 e Pentograma das Eros .............. Ar..R...500 e Bardo Élfico Vd..l....050 
Conspiradores de Stromgald .... Pr... R....300 e Garrafa de Elkin .... me Ar..R....300 e Pigorgo Prateado ................... hz ...l.....075 «e Bênção da Natureza ................ Dr... 1..... 0,50 
ht Consulta Demoníaca ................ Pra bo0075: 0  Deloios Cenas Dr..R.-200 g Pirodosma.............. Ym ..1.....150 & Biblioteca de Lat-Nam ............. Az. R.... 6,00 
| Coroa das Eras... Ar R...500 q General Jarkeld .......... Br..R...450 o Plonador de Ossos de Baleia .. Ar ...1.....0,75 e Bufarinha de Magnetita ........ Ar .. R.... 5,00 
Corpo-a-Corpo ........... rm Ym..1....075 & Gigante Karplusiano .............. Ym..l.....075 & Planície Nevada ..................... Tb.. €....025 e Bússola Mística ........................ Ar ...l..... 1,00 
á Corrente Ascendente ................. Az ...l....075 o Golem Soldeviano ................ Co..R....300 o Pólem de Fyndhorn ............... Vd.. R....200 o Caldeirão da Tempestade ........ hr .. R.... 5,00 
| Crescimento Interrompido ......... Vd.. R...300 Golpe Relâmpago .................. Br..R....200 q PoseirosOrs.......................... Ym.R...400 & Cólice de Ashnod ................. Ar .. R....5,00 
Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr ...1....0,75 e Gorro do Bufão .................... Ar..R..1500 q Presença Ilusória .......... e. Az..R...200 « Copitão Celeste Mercenário ..... Ym . R .... 3,00 
| Crista Dendrifera ........ T..R...200 o Gretos A RR ee Ym.R...200 o Ei = — — 
Curandeiro Orc... mes Ym..1....075 o Grito de: Duarto; =. Br...1.....075 o ne 
Dança dos Mortos .............. Pr.d....075 o Guarda de Elite Kjeldoriana .. Br ...1.....075 ” DESTA VEZ q 
Dellexão ....ermemeesmeesacoo AZ R.. 1000 q Guardo Real Kjeldoriana ...... Br..R...500 ESPERO DESCO- | 
DENCIO verter erros pese Ym ..l.....0,75 o Guarri Joboil cn. amucireeemsoimrere Ym . R....200 º BRIR A MÁGICA 
Delta de Rio... Ti R..200 q Húlito Venenoso ..............um Vd..d....075 A PARA NASCER / 
Desbravador ..........umeeeerrermiaas Vd.. R....2,00 o Hecatombe ............messereeramemes Pr. R...5,00 o CABELO! 4 
| Deslizamento de Lama ............ Ym.R...200 e Hidra Balduviana .................. Ym.R..55 o 2 
| Despojos da Guerra .................. Pr..R...2,00 o TAPOZIOR =. to a Ta Br ...1..... 075 o 
| Despojos do Mal... Pr..R...200 o Hino de Renascimento ............. Dr ...1..... 0,75 o 
Devoto de Freyalise ................... Vd..l.... 0,50 KaDara sessions hz ...l..... 075 
Distorção da Realidade ........... Az..R...2,00 ” Ilha Nevada ..... TD 02 º 
Distorção Mental ...........emme Pri 100 ” Ilusão Mental... hz ...!..... 1,00 º 
Domo de Energia .........mee Az ...1..... 0,75 o Ilusões de Grandeza .............. Az..R....400 º 
Druida Ancião ..... Vd.. R...400 a Ira de Marit Lage .................... Az... R....400 o 
Egide da Humildade .............. Ar .. R.... 2,00 A eU a Vd..]....0,50 ” 
Elementalista Krokivano .......... Pro ss º Jogo-do (ans... msesseasptemee Ym.R...200 * 
Elo com a Tempestade ............... Dr. R...500 * Jokulhaups ..... Ym.R...700 * 
Elo com a Terra... me Dr..R...200 * Juramento de Lin-Dôl ........... Pr. R....2,00 º 
Escaravelho Azul... Br ...l....050 * Justiça Flamejante ................... Dr..R....200 * 
| Escaravelho Branco ................... Br] as 090. SE Jusliço os io mes Br..l...150 * 
r Escaravelho Preto ........... Br...1....050 * Kroken Polar .. Az..R..700 * 
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Catapulta Giratória ................. Ar... R.... 1,00 ha Lagoa dos Mortos ...........mmene. T.. R..1100 
Centelha Letal ........ Ym ..l.... 0,50 o Mago Errante ...........eeeememer D.. R....400 
Cetro de Gustha ......... o Ar. R.... 3,00 o Mandrião Viscérida ........... Az... d..... 1,00 
Cicatrizes do Veterano .............. Br... 1..... 0,50 o Milícia Kjeldorana .................. Br ...1.....0,50 
Cofre de Lim-Dôl .................. Dr ...1..... 2,00 o Mortos Balduvianos .................. Proa Disco UO 
Conhecimento Fatal .................. Pr... R.... 4,00 o Noite de Inverno... Dr... R....4,00 
Ve erra Pr. 1.100 o Polodino de Lim-Dól TDR Dr... 1... 1,00 
ontrole das Marês ................... Az..R...200 o Perfuratriz de Mishra ............... hr... 1... 0,50 
Coração de Yavimaya ................ T..R...450 Peste Krovikana ........ Pr..l..... 0,50 
Custódio de Tresserhorn ............. Pr..R... 6,00 o Phelddagrif .............. meme Dr .. R....400 
Decreto Real ........... mes Br..R...3,00 ba Pilhagem-====:2=202222005. Ym ..l.....3,00 
Defensor Juramentado ............. Br.. R...300 º PITOUNOSIA +... gare Ym ..1.....1,00 
Devorador Phyrexiano ............ Ar... R....400 * Portal Phyrexiano .........i Ar .. R.....4,00 
TULE S e o Ar..R.... 4,00 a Posto Avançado Kjeldorano .... T... R.. 11,00 
DETODOI Tiso esa Pr. R...400 Ratos Empestiados .................... Pr... d..... 1,00 
Eleito da Natureza ................. V dd... 050 - Rendimentos Decrescentes ......... hz..R... 600 
Elemental da Tempestade ....... RE =:5.::05 Reprisália ....... eee Br... 1..... 0,50 
Elmo da Obediência ................ Ar..R..1000 * Ritual do Máquina .............. Pr.. R....6,00 
Engenho de Urza ........mmnee Ar..R....130 * Senhorde Tresserhor ............. Dr.. R....750 
Entreposto Balduviano ............ T... R....500 * Soldado da Fortuna .............. Ym ..d.....075 
Escoravelho do Ilusionismo ...... Ar ...1.....050 * Surto de Força ...... Dr ...1.....0,75 
Escovações Soldevianas ............. T..R...500 * Tempestade de Granizo ........... Vd...1..... 0,75 
Escavadeira Soldeviana .......... NE SRS DO SD TRTIADO E ssacssiios cansada Vd..R...250 
Escola do Ilusionismo ................. T...1.....050 * Vale Protegido... T.. R....400 
Esfera de Escudos ...................... Ar ...1....100 9 Vento Estilhaçador ............... Vd..R...3,00 
Esfera Fantasmal ................... Az..R....300 €& Xamã dos Gorilas ................... Ym ..l.....0,50 
Espião de Stromgald ................ Pr..l....10 O 
Espírito Sustentador ........m.. Br..R..60 é MIRAGEM 
Espírito-guia dos Elfos .............. Vd..].... 100 Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
Estrategista Experiente ............ Br ...1....050 e evalem R$0,10 
Estrela-do-Mar Espinhosa ......... Az..d...075 e Adoga Ácido Ar .. R....3,00 
2 pi Da ERROR erro Bras R 6590 O Megtória =. mes Ym ..l..... 0,50 
Falsa: BOINA simetria hz ..l....050 «e Amuleto do Desfazer ............... Ar .. R....3,00 
Fartura ou Penúria ................ Pr..l.....0,50 o Anão Mineirador .................. Ym ..1.....200 
ONO. ussisnina sopa ndiciadegnnia Az ..)..... 100 e Andarilho do Fogo de Sug'Ata Az ...!...... ,50 
Força de Vontade ..................... hz..R...350 a Antepossodo Auspicioso ........... Br..R...300 
Formigas de Yavimaya ............. Vd.. R....250 o Anunciodor da Noite ............... Pr..R...4,00 
Gárgula de Martim .................. Br..R...625 o Aprendiz Arrojado ................ hz. R....3,00 
Geleiras Minguantes ................. T... R.... 850 a Arqueiros de Femeref ................ Vd..l....0,50 
Ginetes Guerreiros de Varchild Vm . R....500 a Arreio Mental... hz ...d.....0,50 
- Gorila Gargantuano ................ Vd..R...500  Asmira. Vingadora Santa ....... Dr .. R.... 4,00 
Graal Solar ........ meo Ar. Ro... 250 q Assalto Noturno ......... sm Pr..l.... 0,50 
HETUNÇO: sq ecrnsiorcicarinesg as BELAS Assecla de Shauku ................ Dr ...1..... 0,50 
Horda Balduviana ............. Ym.R.. 16,00 " Ataque de Roldão ................... Ym.R...3,00 
Horror Krovikano ....................... Pr..R...300 q Atogue Voraz ........ Vl... 0,50 
INCORÓIOT sacas cessa sa Ym ..1..... 1,00 e Atrio de Pedras Preciosas ......... Vd.. R...300 
Informação Falsa ...................... Pr... 1..... 1,00 e Aurora Celestial... Br.. R... 6,00 
Infortónio . e pop A Dr... R.... 3,00 " Banir as Sombras urna) Bros oo 1 DO 
Inseto Mortifero ....... me. Vd..l..... 0,50 o Banquete Sinistro ............ Dr .. R.... 4,00 
lra da Natureza Rope Vd.. R...400 o Basilisco das Rochas ................. Dr .. R.... 4,00 
Justiça Primitiva ...... Yi...) 075 pa Batedores Gblins .................. Ym ..l..... 0,50 
ÃO Lp DS Vd.. R...500 a Bazar de Maravilhas ............... Az ..R...400 


Atendemos pedido 
de todo Brasil. 
Não cobramos frete p/ RN, CE, PB e PE. 


e-mail: clave rnDuol.com.br . 


Av. Salgado Filho, 1656-A - L. Nova - Natal/RN -Tel.: (084) 222-3991 
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Equidade de Mangara 


QUEROSENE! 

O SEGREDO 
| DO HÁLITO 
à DE FOGO! 


Benção de Mangara ................ Br... 1. 0,90 
Bosque de Afiya ........... Va. R...300 
Bruxaria de Kaervek ............. Pr... 0,50 
Caçador Abissal .................... Pr..R... 400 
Califa do Agreste... Dr .. R... 3,00 
Câmara de Neutralização ....... Br .. R....5,00 
Caminhante Despercebido ....... Vd...1..... 0,50 
Campeão Etéreo ................... Br... R .... 400 
ChOS ora 2 nascer arara Ym.R...5,00 
CTAIÇ espetar seissicasinraas Pr..R... 350 
Carruagem do Sol...................... Ar ...1..... 0,50 
Cascata Revigorante ................ Dr mA mma 050 
Chamariz da Preso ............... Vd. R...300 
Ciclo de Vida ........ Vd.R...350 
Circulo de Desespero .................. Dr .. R....3,00 
Cofre Phyrexiano ......... o Arlo. 0,50 
Colheita Precoce ...................... Vd. R...300 
Comandante Zhalferiano ........ Br ...1..... 0,50 
Combatentes do Coral............... hz ...l..... 0,50 
ii (EE Es Sa con hz... 1... 0,50 
Contrato Infernal... Pr..R...500 
Contraverter q Mente ................ Az... 1,00 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar .. R.. 10,00 
Cova ROSO me cererrerrreentei rem Bt Pr..R...500 
Crescimento Maligno ................ Dr. R.... 400 
Cripta Proibida ..........sseme. Pr..R....5,00 
Dádiva de Atrofia ........ Pr... 0,50 
Dádiva Prismática .... Dr ...1..... 0,50 
Dardos de Telim Tor ................... Ar ...d..... 0,50 
Dardos de Telim Tor ................... Ym . R.... 3,00 
Decomposição .............. meme Vd..l....0,50 
DeRose RS Ds | 52: 050 
Desejos Irralizados .................. Dr .. R....400 
Desfiladeiro ....... meme E A e si 
Destino Favorável... Br...1..... 0,75 
Destino Selado... Dr ...1..... 1,00 
Diabrete de Teferi ................. Az..R...400 
Diamante Celeste... Ar]... 2,00 
Diamante de Carvão ................ Ar ...1..... 2,00 
Diamante de Fogo ................... Ar 1... 2,00 
Diamante de Limo ....... Ar]... 2,00 
Diamante de Mármore ............. Ar...) ..... 4,00 
Diamante Olho de Leão .......... Ar .. R....500 
DISSIPRA issorasato: copias scenes possas hz ...1..... 1,00 
Dragão Avérneo Escarlate ........ Ym . R.. 10,00 
Dragão Baldaquino ................ Vd.. R...6,00 
Dragão da Catacumba ............ Pr. R...7,00 
Dragão de Névoa .................. Az..R...750 
Dragão de Pérola ...................... Br..R... 6,00 
Dragão de Teeka ...................... Ar. R...700 
Dragão Vulcânico .................. Ym.R...850 
Dragonete da Cerração ............ Dr... 1..... 0,50 
EO AG AIM GS serto enmeemese Br. R....400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym ..1..... 0,75 
Efrite de Harmattan ................. Az... 0,50 
Elrite Frenético .......me meses Dr .. R....450 
Elefante de Presas de Ferro ...... Br ...1..... 0,50 
Elemental dos Chamas ............ Ym .d....:0,50 
Elemental das Ondas ............... hz ..l..... 0,50 
Elixir do Vitalidade ................ AF...) 050 
Emissário do Fogo Bravio ......... Ym ld... 1,50 
Enlace Prismático ...... hz ..R... 3,00 
Enxame de Gafanhotos ............ Vd..l.... 0,50 
a Br...l 
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Equilíbrio Natural ............... Vd 
Escadaria do Sepulcro .............. Er 
Escolha Preferida... Vd 
Espectro Corrompido ............... Pr 
Espírito da Noite ...........mees Pr 
Espírito Discordante .................. Dr. 
Espírito Melesse ................. Bro 
Espírito Subterrâneo ................. Ym 
Espreita Entre Arbustos ............. Vd.. 
Essência Radiante ............. Dr... 
ESOM Pr. 
Expurgo de Kaervek ................ Dr. 
Expurgo Phyrexiano ............... Dr. 


Falcão Ceifador do Vento ........ Dr ...].... 


Ferocidade Devoradora 


Ferroada de Abelha de UnyaroV'd ...1..... 
Florescimento Cadávero ............ Dr .. 


Folhagem Farpada .................. Vd 


Funda Infalível .... sm Ar 
ET UA E 1 E Ym 
Gaiola dos Avaros ................. hr 
Gaiola dos Pobres... ht 


Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr .. 
Garrafa Ventifacta .......... Ar. 


Gatos Selvagens de Wildcats ... Vd.. R....4,00 
Gêiser Vulcânico ........ ee Ym ..d....2,00 
Gênio Bêntico .........emeene Dr... R....4,50 
Gênio das Brasas Selvagens .... Ym . R .... 400 
Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd...1..... 1,00 
Gênio Vaporoso ..........mee Azi... 050 
Gnomos Comutadores ................ hr ...1..... 0,50 
Goblin Adivinho ..............Ym..l..... 0,05 
Golem com Potágia .............. Ar ...1..... 0,50 
Golem de Areia .......meems Ar ...1.....0,50 
Golem de Basalto... Ar ...1..... 0,50 
Golem de Chumbo... Ar ...l...... 0,50 
Golem de Cristal... Ar ...1.....0,50 
Golem Igneo ............ srs Ar ...l..... 0,50 
Grifo de Mtenda ..........u Br ...1.....1,00 
Guardião do Porto ................. Dr ...1..... 0,50 
Guardião Espectral .................. Br... R....5,00 
Hakim. Tecelão de Histórias ...... Az .. R.... 4,00 
Hivis das Escamas .......mesmo Ym.R...300 
Hordas Horríveis ........ aeee Ar ...1..... 0,50 
Ilha de Teferi ... e T.. R...300 
Iluminação ......... ses Br... 1..... 050 
Influência de Jabari ............... Br..R...500 
Interposição ........meeemsessssrrssmeaso hz ...1..... 1,00 
Loceração da Alma .................. Pr... 1... 050 
LOMPejO == mensas! Az .. R .... 4,00 
Leilão Hícito ........ sie Ym.R... 3,0 
Lembranças dolorosas ............. SA PR | 
Luz Otuscante ........ me ceoseressrome Br...1.....0,50 
Mago das Brasas Imprudente . Ym . R .... 4,00 
Manancial... eee Dr... R.... 3,00 
Manticora Dorso Serrilhado ...... Dr .. R .... 3,00 
Maroc SS Vd..R...600 
Martelo de Bogardan .............. Ym.R.. 1400 
Mártir Vigilante ..........esem BELOS 
Máscara de Ossos ........em Ar... R....4,00 
Memórias Ancestrais .........mm Az. R...500 
Meseta Sagrada... Br.. R.. 10,50 
Naja da Cripta ....... pe PR ço 
| 


Nuvem de Cinzas Vulcânicas ... Ym .. 











Onda Gigantesca ................. AZ... 0,50 
Palinesporos ........... me Vd.. R...300 
Ro popa E Pe | o | 
Patrulha da Selva ..............Vd.. R....300 
Pêndulo Cortante ............. Ar. R....3,00 
Piratas do Kukemssa ............... Az. R....3,00 
Planície Alagadiça ................... EA BRR |] 
Pó Cinerário:......... esse coseemmgemes Pr.. R.... 400 
Poço de Piche Rochoso ............... Td... 0,50 
Poço EROPÃO sssissos suizos cssscsssmeva Az... )..... 0,50 
Polimorfismo ........meeere AZ. R.... 7,00 
COSEMS quem mena reren e Br... 1.....0,50 
Prisão de Amber ......mes Ar... R.... 6,00 
Prisma de Mana ...mme e PRA [ORE o) 
BUPGOTOEIO a secremsesare sine saia Dr .. R.... 3,00 
Purraj de Urborg .............s Pr..R...500 
Raizes de Vida ....... Vd..l....075 
Rashida Esquamácido ............ Br... R..... 4,00 
Refletir Dano ...... Dr. R.... 300 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr... R.....7,00 
Reino de Terror ........ Prod. 0,50 
Reino do Caos ....ceceeeree YO ud... 0,50 
peito MR par area Dr .. R....4,00 
Retribuição Divina ................ Br... R....350 
Rio Contaminado .......s Td... 0,50 
Roc Escarlate ........ sec VM. d..... 0,50 
Sementes da Inocência ............. Vd.. R...400 
Serpente Terrestre de 

Dorso Farpado ............s Pr... d..... 0,50 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr .. R .... 4,00 
Shauku. Portadora do Fim ...... Pr... R.... 5,00 
Sidar Jabari ..... temem Br... R.... 400 
fu e PAR ANE RE PERSA = PS Ym ..l.....1,00 
Sombra do Arro ...... mese Pisco 0,50 
Superioridade Numérica .......... Vd..l....0,50 
Suricate de Karoo ............... Vd.l....050 
TONIWÃO ....sssm e sriesesocssaaneaçãaso Az .. R .... 6,00 
ANTAS OE croro SS Ar .. R....4,50 
15 “e 2 Ym.R...400 
Tempestade Tropical ............. Vd...l..... 0,50 
Terra Alqueivada ................... Vd..l.... 0,50 
o ei ip pi Vd..R...3,00 
Tomo de Mangara ..........e Ar .. R....4,00 
Tornado Selvagem .................... Dacota 1; 
Torrente de Lava ...... Ym.R...300 
Totem Amaldiçoado ........... Ar .. R.... 5,00 
Totem Sorridente ........ Ar. R.... 900 
Transferência Psiquica ............. Az ..R... 3,00 
Travessura Política ....... Az..R...5,00 
Tributo Phyrexiano .................. Pr. R....300 
Hrol da: Selva «canas aas Dr ...1..... 0,50 
Turba de Zumbis ...... Pr a: t==050 
Tutor Esclarecido ........u.ee Br... 1... 200 
VCR do PR Az.) 250 
Tutor Proficiente ......... me Vd..l.... 2,00 
Último Recurso... Ym.R....8,00 
Unicórnio-Zebra .............. Dr ...1..... 0,50 
Vampiro Voraz ............... a A a 
Veio de Crystal .......... T'aesl 25050 
VOlOÃAS secs ss assisssiscitaasiã Br..R...3,00 
Vínculo Espatial ........... Dr ...1..... 0,50 
VENTO ci RPE E Sa hz..R...40 
Visonha Macabra... Dr. d.... 0,50 
Vórtice de Energia .................. hz..R...3,00 
Wyvern Cerúleo ................ hz ...l.... 0,50 
Xamã Maligno .............. a A 
Zirilano da Garra .... e Ym. R...5,00 
Zuberi de Plumagem Dourada Br .. R .... 5,00 


Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,10 

LATO [o Dto papa Br..R...800 
Areia Movediça .............. 1 alga 08 
Areias do Tempo .................. Ar ..R... 400 
Arqueiro de Arco Longo ............ Br... 1.....1,00 
Assalto Implacável .............. Ym.R.. 11,00 
Assassino de Souk Ata ...... Prod... 075 
Atol de Coral ue gas Te] 205 
Bacia Selvática ....... | E PR 
Bastão da Anulação ................ Ar. R...650 
Bigorna de Bogardan ............ Ar .. R.... 400 
RT | Ar... 1.....075 
Bolor Invasor ........... mero Vd..l.... 1,50 
Caçador das Areias Viashino ... Ym ..l...... 1,50 
Coleidoscópio de Diamante ..... Ar .. R ....3,75 


ESTE VAMPIRO 
EDIÇÃO ESPECIAL 
COM CAPA DE 
COURO É MESMO 
“UM LUXO/ A-MEI/ 


QUE FOI? 
TÁ OLHANDO 
O QUÊZ/ 


Capim Elefante .....m Vd..l.... 0,75 
Caverna de Elkin ............ Ym.R...400 
Cesto de Serpentes ..........m Ar .. R....400 
Ciclope Desajeitado ................. Ym..l.....0,75 
Cidade do Isolamento .............. Vd. R...550 
Contrabalançar ....................... Br. R....400 
Conversações de Paz ............... Br ...1..... 1,00 
LONTOSÃO: 1:::sm sas trata Dr... R....350 
Cripta do Ladrão de Fôlego .... Dr .. R....300 
Cronaiogues o rm Az..R...600 
Cruzado Zhalfiriano ................ Br..R...400 
Li LE O Az..R...9,00 
Desfiladeiro dos Grifos ............... T.. R...400 
Desforra dos Humildes .............. Br..R...400 
Desolação-..............smsemeeeeiiiis Prod 
DÍZIMO essencia Br. R...300 
Dragão Avêrneo Incandescente Dr .. R .... 8,00 
Dragão Viashivano .................. Dr .. R....900 
Dragonete Cospe-Fogo .............. Ym ..1..... 0,75 
Dragonete da Tormenta ........... Dr ...1..... 0,75 
Dragonete de Kyscu .................. Vd..l.... 0,75 
Druido Quirion ...... Vd. R...450 
Efrite do Arco-Íris ...... Az ..R... 7,00 
Efrite Tremeluzente ............. AZ 05 
Elite de Squamácida .............. De... 1... 075 
Elmo do Despertar ..................... Ar ...1..... 0,75 
Encantadora de Femeref .......... Dr .. R.... 4,00 
Espírito Condutor... eme Dr .. R....4,00 
Estouro de Gnus ......m Vd..l.... 100 
Feitor Ogre... semen Ym.R...600 
Fênix de Bogardan ................. Ym .R....400 
Flautista de Talruum .............. Ym ..1..... 0,15 
Floração Estival ..........eseems Vd..].....1,00 
Formigas de Correição ............... Dr ...1.....1,00 
Gênio da Voragem .............. hz ..l.....0,5 
Gênio de Aku ..... Pr..R.. 750 
Golem de Matopi .........e. Ar ...1.....0,75 
Grifo de Darajo .......mee Br ...1..... 0,75 
Guarda de Honra de Teferi...... Br...1..... 0,75 
DUBITU TUA ssa Dr... R....4,00 
Hipopótamo Pigmeu ............. Dr .. R.... 4,00 
KONÕOs atu ease: Task=08 
KOOUS cce Ym.R...400 
Legado de Suleiman .............. Dr .. R.... 4,00 
Liquentropo ........eeeseemmseeeem Vd..R...400 
Manto da Noite .......em Pr =t=:5150 
Marés Oníricas .......... AZ) a 075 
Máscara de Dragão ............ RP PR | 
Mausoléus de Aku .......ime Pr..R...6,00 
Mentalidade de Turba ........... Ym ..d..... 0,75 
Mina de Magma Ar... 1... 3,00 
Mundungu ....... ums Dr ...1..... 0,75 
Necromancia .........iem Pr..l.... 050 
Necrossábio ........e Pr..R...4,00 
ÃO fa] [ag Pro 
Ninhada de Baratas ............. Pr... 1... 0,75 
Nuvem de Raios... Ym .R...5,25 
Olho da Singularidade .......... Br..R...4,00 
Onda de Calor ........ Ym ..l....0,75 
Orangotango de Uktabi.......... V3...].... 075 
Ordem Natural... Vd..R...450 
Orla Inundada ........ hz ..R...300 
DOTONDO tai Vd.. R...400 
Ovinomante ....... mes hz ...l..... 0,75 
Pantanal:.asaauas aiii Ta los 075 


Paraíso Inexplorado ................. T.. R...800 
Passagem Honrosa ............ e... e 
PIONUNCOL ciscassamass Az ..l.... 075 
Prosperidade .............memeenes: Az... l....200 
Protetor de Relíquias ............... E Dj 
Quebra-cabeças de Teferi ......... Ar. R....5,00 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar ...1..... 0,75 
Quimera de Coração de Ferro ... Ar... 1..... 0,75 
Quimera de Garros de Bronze . Ar ...1..... 0,75 
Quimera de Ventre de Chumbo Ar ...1..... 0,75 
Rancor de Kaervek ................. Pr. R... 400 
Recrutador Goblin .................... Ym ..]..... 0,75 
Recuperação Milagrosa ............ Br ...1.....1,00 
Recursos Malbaratados ............ Dr .. R.... 3,00 
Reino de Teferi .......e Az..R...400 
Ritual Proibido .........me Pr..R...400 
Saqueador Phyrexiano ............ Ar .. R....400 
AMUM <a ae Dr ...1..... 0,75 
Tempo e Marê ....... eme: hz ...1..... 0,75 
TES DESÓIOS .csscreninssniices cosiogentio Az..R....450 
Triângulo da Guerra ................ Ar .. R.... 3,00 
Tutor Vompírico ...................... Pr..R. 11,00 
Vampirismo ....... PE sos bs: 0,75 
Vento Cortante .........umseeres Vi 0.1.24078 
Ventos Catabáticos ...........umm Az. R....3,00 


ALÍSIOS 


Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,10 

Abdução aeee missas Az ...1..... 1,00 
AbOPON: siso oras Vd.. R...400 
Abutres Circulantes .................. q 
Achado Argiviano ................. Br... 1... 0,50 
Aparição Odílica ...................... Pr...1..... 0,50 
Aura do Silêncio ............m. Br...1..... 050 
ANDO ES cecpsrose ricas hz..R... 300 
Barishi assess Vd..l....050 
Bastão da Invalidação ............ Ar .. R.... 4,00 
Bastão Letáno ....... AE sas) passa 1,49 
Behemoth de Llanowar ............ Vd..l....1,00 
Bênção de Géia ............ Vo... 1,00 
Bênção de Serra... Bica) ==1,50 
Biscele Serrilhado ........... Mal 





COM DUAS 
MANAS, SÔ DEU 
PRA COMPRAR UM 
CARRO POPULAR 





dr 


eve 0,50 





Bomba dos Goblins .................. Ym.R...300 
Bosque Trangúilo .............mm Vo. R...650 
Brigada Foriysiana .........wm. Br... 0,75 
Chamado da Selva... Vd..R...5,00 
Clarão do Éter ..... Ym ..1.... 2,00 
Colonizadores Orcs... Ym ..].... 1,00 
Cone de Chamas ........ Ym sd... 1,00 
Conhecimento Ancestral ............ Az. R... 60 
Coração de Bogardan ............ Ym.R...5,00 
Corrente Descendente ................ Vd..l....050 
Dançarino de Ossos ..............m Pr. R...200 
Degeneração Nefasta ............... Pr... 1....0,50 
Desfiladeiros Sinuosos ................ T.. R...400 
Dia do Juizo Final... Br...]..... 0,50 
Divida de Lealdade .............. Br.. R.... 3,00 
Dragão de Alabastro ............... Br..R...7,50 
Dragonete Tímido .................... hz ...l.....050 
Elemental do Fungo .............. Vd..R...400 
Enterrado Vivo ........... Pr. 1.050 
Esfera Quimérico ..... hr ...1..... 1,00 
Estandarte de Jabari........... Ar... 1... 0,50 
Estátua Xântica .... era Aro Re... 500 
Explorador Veterano ................ Vd...1..... 0,50 
Familiar de Ertai ......o AZ. R....2,00 
FAO sense Ym.R...400 
Filamentos da Noite ............... Pr... 0,50 
Filhote de Roc ................meessos Ym..d....0,50 
Fita de Bósium ........ Ar..R...6,00 
Folhagem Densa .........ueu Vd..R...500 
Forja de Thran .......... mero Aro... 0,50 
Fornalho Phyrexiana .............. Ar... 1..... 0,50 
Gallowbraib ........ Pr. R...450 
Gênio das Nuvens... Az... 1..... 1,00 
Gigante de Brasas .......me. Ym ..l....0,50 
Golem de Aço ........ mm AF di 0,50 
Golem de Palha ................ Ar ...l..... 0,50 
Granadeiros Goblins ............... Ym ..l.... 050 
Grifo da Lua Enevoada ........... Br... 1....050 
Guardião da Paz... Br..R...6,00 
Guerreiro Fantasma... Az ...]..... 1,00 
Hierofante Silvestre ........ Vd..l....050 
Hipnotizador Tolariano ............ Az ..R....3,00 
Horror Baloes aguia Pr... 1... 1,00 
Husionista Vodaliano .............. Az ...l.... 0,50 
ISOS usted Ym.R...3,00 
Justiça de Urborg .................. Pr. R.... 3,00 
Lance Desesperado .............u. Ym ..l..... 050 
LORENA: ssa cersriaraeanas Br. R...800 
Lembranças Angustiantes ....... ga PRE (e! 
Livro de Thran ......... mess Ar... R....2,00 
Lobos do Ártico ..... Vd..l....0,50 
Lodo de Mwonvuli ............... Vd.. R...300 
Maraxus de Keld .............. Ym. R.. 10,00 
Matriz de Bolhas ..................... Ar .. R... 3,00 
Mestre de Armas... Br...1..... 0,50 
Mina das Pedras Preciosas ....... Tags aa: 949 
Morinfen ......... Pr..R...400 
Mudança de Paradigma ........ Az. R...200 
Necratogue .........usemseensereses Pr...]..... 0,50 
Névoas de Pendrell ............. Az. R... 650 
Nobre Benfeitor ........... Az... ld... 075 
Onda de Terror ..........es Pr... R...200 
Paladino do Sul... Br..R... 6,25 
Pedra de Toque .................... Ar ...]..... 0,50 





ACHO QUE 
ESQUECI 
ALGUMA 
COISA... 


Pesadelo Trovejante .............. Ym.R....B50 
Poço da Sabedoria ........... Ar. R.... 4,00 
Poltergeist Malicioso .............. Prod... 0,50 
Rastejador de Urborg ............... Pr.. R...3,00 
Regprender .... iriam AR JE 0,50 
Regente das Tocas ............... Vo. R..300 


Reserva de Voluntários ............ 
Ressurgência da Natureza ...... 


... 


0,50 
«o 0,00 


R 

-R 

| 

R 

| 

«R 

| 

«R 
Restauração Argiviana ............ Az... 0,50 
Ruínas Devastadas .......mes Ta Ris300 
Sabedoria de Gerrard .............. EE PR [| 
Sabujos de Lava... Ym ..d.....1,00 
Santuário Secreto .........es Br.. R...200 
Serenidade ........sserstees Br.. R....3,00 
Serpente Tolariana ................... Az. R...3,00 
Solo Familiar ..........s Vd..l.....050 
Tate Br.. R....400 
Taumaturgo dos Anões ............. Ym.R...2,00 
Tori Do MONO: campi Ar .. R.... 2,00 
Tempestade de Fogo ................. Ym.R...7,50 
Tributo Infernal... Pr. R...5,00 
Unicórnio Venerado .............. Br ...1.....0,50 
Vale dos Lótus... T..R.. 15,00 
Véu de Teferi ........siame hz ...l..... 0,50 
Vorme Alqueivador ................. Vad... 1,00 
Vórtice Psíquico .......... hz..R...300 
Xamã de Hurloon .........eem Ym 1... 0,75 


QUINTA EDIÇÃO 


Todas as cartas não listados aqui são comuns 


e valem R$ 0,10 

Alolméia asas ss Ar..R...350 
A Pedro Fellwar ........ hr ...1.....0,75 
Abelhas Assassinas ........m Vd..l....200 
ADO UUTÃ. cerrarcencse armor AZ... 1,00 
Allorje de Jandor ........... us Ar..R...250 
Altar de Ashnod ......e Ar... 1... 0,25 
Ampulheta Infinita ................ Ar .. R.... 3,00 
Ancião de Fyndhorn ............... Vd..l....0,75 
Anel de Aladim ........ Ar .. R....2,50 
Animar Barreira mess Br... R... 1,50 
AU CIO si scsccsa sitio dessa Pr) oo AO 
Ankh de Mishra ............ Ar. R... 30 
Anseio por Viagem ........m... Vd..d.....0,25 
Aparição do Pântano .............. Pr]... 0,50 
ANNE ao capas prentorsercaomos Br... R....7,00 
Arqueiros Élficos mem Vd..R....300 
Arsenal de Tawnos ......e Ar... d..... 0,25 
Artefato VivO .... seems Vd.. R...200 
Artilharia Órquica .....e Ym ..l..... 0,25 
Arvores Otas e. mecoeaiiaãs Tas Ro 250 
AtOQgUe iss mms Ym ..d.....0,25 
Aura Anti-Magia ............... hz ...]..... 0,50 
Aura de Arenson ......., Br...]....0,50 
Auriflama Órquica .... Ym ..1.....0,75 
Autocrata de Sengir ................ Pr..R....250 
Aves do Paraiso ...mm Vd.. R.... 6,00 
BUTQUISO cerne | E pr 
Barreira de Ar... As t=20B 
Barreira de Espadas .............. Br ...l..... 0,25 
Barreira de Fogo .................... Ym ..1..... 0,25 
Barreira de Ossos .................... e PR 1 
Barreira de Pedra ............ Ym ..1.....0,25 
Barreira de Sarças ............... Vd..l..... 0,25 


56 





AHN, NÃO! 
KATABROK, 
O EIDÉTICO, NUN- | 
CA ESQUECE / 


e 
aii 


Cruzado 
Dança de Muitos 


Casas casa ata caesaR 
— 
| 


ques ea cansa nara anna t nan ras 


Barreira Glacial.......... a pa 

Barro Primordial ............ Ar..R....250 
Basilico do Bosque ........... Ut sa40,5 
Bastão da Ruina ..... Ar... R...0,25 
Bastão de Cristal... Ar ...l..... 0,50 
Bênção Sagrada... Bridi 0, 
Bengala de Feldon ................ Ar ...1.....1,50 
Besta Mecânica .....sememe Ar .. R.... 3,00 
Bestiório de Serra .......... Be. 105 
Bijuteria de Urza ... ii. Aro. 0D 
Bomba Mental... Aco) ou 0,25 
Bomba Relógio .........remo Ar. R.... 4,00 
Bruxa de Verduran ........... Vd.. R...3,00 
Cálice de Marfim ......so A as l:=:0,5 
Campo de Batalha .........m Tic sacos 1/00 
Canção de Titônia .......m Vd..R...3,00 
Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br... 1..... 0,75 
Capitão: Dre; cas suecas: Ym ..d..... 0,25 
EMSÍGÃO ss uesstasis Br...1..... 0,50 
Cotapulta de Crânios ........... É o PRB | 
Catapulta dos Anões ................ Ym ..l....0,25 
Cavaleiro Branco .... Dra: das DO 
Cavaleiro de Stromgald ........... Pr os love 150 
Cavaleiro Negro ............. e E A 1 
Cetro Desintegrador .......... Ar..R....250 
Ciclone do Deserto ........, Vd..d.... 075 
Cidade de Bronze... T..R...800 
Cidade Icatiana ........ semen Br. R...350 
Cimitarra Dançante .........sss Ar. R...250 
Cinzas às Cinzas ......... q RS A IDA 
CdP: Artefatos ........ ee Br ...1..... 1,00 
ES 5 RE Vd. R..350 
Cofre de Mana .......eimsentes Ar .. R.... 4,00 
Cólera de Deus ......iem Br.. R.... 8,00 
Colosso de Sardia .......esere AR e SN 
CONAN metes Ym ..1.....1,00 
Conspiradores de Stromgald .... Pr .. R .... 4,00 
Corcel Mecânico .......ucmemermmee Ar ...1..... 0,50 
Coroa das Eros: ,...c ma cos poseepemns Ar .. R.... 4,00 
Cripta Sem Fundo ...................... T..R..30 

RS: 
R. 


6,00 
«2,00 








Deli es a Az..R... 8,00 
Deformar Artefato ............... Pr =R:::250 
Deposito Icatiano ....................... To a R cas SO 
DE E Pr..R.. 200 
Desmoronar ........ meses Vd..l....0,25 
Detonação ssa sssonsissssissiaaçio Ym ..l..... 0,50 
Disco de Nevinyrral ............... Ar..R... 6,00 
Distorção Mental ............. Pre...) USU 
Dragão de Shiva... Ym. R.. 12,00 
Dragão Mecânico ................ Ar. R.... 250 
Dragonete de Fogo ................. Ym ..d..... 025 
Dragonete Lazur ................ 5 AM (a (2 
Drenar Poder... Az..R.... 400 
Druida Ancião ........mee Vd..R... 400 
Duelo de Mana ........ss Ym.R...200 
ATER | o Vd..l.....0,25 
Elemental do Ar... hz... 1... 0,50 
Elemental do Tempo ................ Az .. R.... 5,00 
Elmo de Chatzuk .........m Ar .. R....2,50 
Elmo de Coral ............ sem Ar... R.... 2,50 
Encarnação Pessoal ................ Br... R.... 4,00 
Escriba Mágico ............ hz..R...300 
Esfera de Madeiro ............ A... 05 
Esfera de Raios ........e Ym,R...9,00 
Espectro Abissal ......................... Pr castigado 
Espírito de Pedra ....... su Ym ..l..... 0,25 
Espírito das Chamas ................. Ym ..l..... 0,25 
Espírito do Mar... hz ...]..... 0,25 
Espírito do Vento ............... Az ...l..... 0,50 
Espírito Lampejante ............... Br.. R....5,00 
Espírito Radjan ...................... Vd..l.... 050 
Espírito Sibilante .................. Az. R.... 4,00 
Esquedar cases anssisinastccatada Az..R.... 2,00 
ESNISE e: secios issues pernas Az..R... 300 
PONO  rae Vd.. R...300 
Estrela de Ferro .....mmes Arce = 05 
EXMOdir sas Ym ..d..... 0,50 
Explosão Hídrica ....................... AZ... 0,50 
Fada do Mar ...... hz ...l.... 0,50 
Falange Icatiana ............, Br...1.....0,25 
Farpas de Mana ..... Ym.R...250 
Fatalidade de Zur .... Az..R...400 
Ferramentas de Joven ............. Ar... 1... 0,25 
Floresta Karplusana ................. Ts Re=-3,00 
Fluxo de Energia .............. AZ... 0,50 
Fonte da Juventude ..... E RR MI a 
Fontes Sulfurosas ........uetemers T..R...400 
Força da Natureza ................... Vd.. R....5,00 
Forças Fantasmas ............e. A PR Is 
Formigas Carrieiras ............... Pr...l..... 2,00 
Fortaleza do Ébano ................ pI a 
Forte dos Anões .......ee TesR 250 
Fulgor de Mana... Ym . R....3,00 
PINNOÇÕE sro mo toncatomeeçes Ym . R....3,00 
FUNGUSSAUTO ...... e sereeeseermeose Vd..R...250 
FuFaÇÕO assis usas Vol... 0,75 
Gaiola de Barl ..... Ar... R....250 
Gárgulas do Abadia ............ Br...]..... 0,50 
Garrafa de Elkin .....es Ar .. R....300 
Garrafa de Suleiman ............... Ar. R.... 300 
Garras da Morte .......mis A PR 
Gerador de Serpentes ............... Ar... R....4,00 

PO AS a Ym ld... 0,25 


Gigante de Pedra 


ESTOU 


DIZENDO QUE O N 
ENCONTRO INTER- 


A GENTE 
DEVIA TER 
PERGUNTADO 
à AOS HOMENS- 
| LAGARTO! 4 


Gigante Devastador ......... Vad... 1,00 
Ginetes Élficos .......is Vd..l... 075 
Gorro do Bulão ..... me Ar .. R.. 12,00 
Grande Reino de Preservação . Br... 1...... 1,00 
Grimório de Leng ...................... Ar... d..... 0,25 
Grimório Silvestre ......... eme Vd.. R...500 
Guantes do Caos... Ar. R....400 
Guarda Real Kjeldorana ........ Br.. R....400 
Guardião de An-Havva ........... Vd..R...30 
Guardiões de Marfim ............... Br... 1.....0,25 
HECIONDE. cl o ussrecmm re Pr. R.... 5,00 
Ilusão Mental... Az .. RR... 3,00 
Imagem Estilhaçada ................ Pr..R...3,00 
TIA Re ca NPR Pe Ym. R...400 
Instilar Energia ................... Vd..l.... 0,25 
Integridade .......... im Br. R...4,00 
EMT ras eram tanta ao Vd..l.... 0,25 
Jato de Chamas .... o md... 0,25 
Jogo do Caos ........ mens Ym.R...350 
Jokulhaups .......i o Ym. R...4,00 
o jr Az..R... 3,00 
Itito Cad a AP Br... 1.....1,00 
Ati 1 pe Br... 0,75 
RISMÓ = amostra Br... 1... 1,00 
Lacaio Thrull ........ mes Pr... 1... 025 
Legionário de Akron ............... Br.. R.... 250 
ES (PEA epa Se Az ..R.... 5,00 
Leviatã de Segovia ............ AZ... 0,25 
LhoforE Ss cussormólss step Vd..R...500 
Livro de Jalum ...... Ar. Re... 2,50 
Livro de Jayemdae ............. Ar ..R....400 
Lobo Wyluli...........ii Vd. R 350 
Lodo Primordial .......... eee Ym ..l..... 0,25 
Loo Maliyná E eercerassserrasrsas Pr. R... 6,00 
Mocogal sasssacasnunsss T..R...30 
Magus do Ilusionismo ............... hz... R....400 
Maldição de Feroz ................. Ar. R.... 2,50 
Maldição de Inverno ................ Vd ld... 075 
Maldição dos Garra de Ferro ... Ym . R .... 2,00 
MION = asoaaiaisasas: Pr... 0,50 
Manada de Caribus ................ Br... R...3,00 
Manticora Escarlate .......... Ym.R...350 
Máquina Diabólica ................. Ar... 0,50 
Matilha de Carcajus .............. Vol... 0,25 
METEU 4 cespines me seçêetpremo Pr.. R.... 4,00 
Metamorto ......meemeeo A oh... 0,50 
Mevlgvl quase Vd..l.... 150 
Mina Uivadora ...... me Ar .. R.... 7,00 
NE did hr .. R.... 5,00 
Monolito de Jade ............... Ar. R...250 
Monstro Fantasma ................. FAR RR 1) 
Natureza do Lobo... Vd.. R...350 
NOVOS PHONE so sr ses hz..R...250 
Necropotência ...........mems Pr... R... 6,00 
Grande Lobisomem .............. [O RR rn 
CUSDO cssssaiciararpamcemesaçõo Pr. R... 5,00 
Obelisco do Desfazer ................ Ar. R...2,50 
Obscuridade .......me Pra a:0,8 
Óculos de Urza ....m Ar... 0,50 
Olho Maligno dos Orms............. Pr... 1..... 0,75 
Olho por Olho ................... Br... R.... 3,00 
Orbe Hibernal.......... Ar... 1... 3,00 
Ordem da Tocha Sagrada ....... Br..R...3,50 
Ordem do Escudo Branco .......... A DO 
Ordem Primordial..................... Vd..R... 3,00 
Urgg asus ssa andina Ym . R.. 3,00 
Ornitóptero ......... sis Ar ...1..... 0,25 
E (o (1 AR q IR Ar. R.... 300 
Paladino de Serra .....ne. Bro] 
Palavra de Detonação ............. Ym ..1..... 0,25 
Pedra da Submissão ................ Ar..R...350 
Pentagrama das Eros .............. Ar..R....3,00 
PESE om encorm sro me ASSAR Pr. R... 7,00 
Pirofégnica caseiros Ym ..d.....050 
PÓ. PÓ cosiscsaiicantersesssrusaçãs = A RR jo | 
Poço de Procriação ........sme e E 
Poltergeist Xênico .......m oo Pr Ro... 250 
Posseiros Orcs... Ym.R...300 
Povo do Caverna .... Ym ..d..... 0,50 
Presença Maligna ........... Pr 1... 0,50 
Rainha Feiticeira ........ Pr..R...400 
Recobtar: sessenta hz..R...250 
Rede de Almas ......mememsee Ar ...]..... 0,25 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T... R....5,50 
Regiões Indômitas ............ Vd..l.....025 
Rei dos Goblins ...........se Ym.R...400 











Retorno de Hurkyl............... AZ. R.... 300 
REVEISÃO -.:: os cizsisteiosesspasesasisisõos Az ...1.....025 * Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
Reverter Dano ..........eeeem Br... R....5,00 e valem R$ 0,15 
Reviver Cadáver .........ms Pr...]..... 0,50 Abandonar a Esperança ......... Pro! 190 
Rio Subterrâneo ..........eemeens T.. R...400 Abraço de Dauth ........... me Pr ...]..... 300 
Rito de Leshrac ......... mem Pr..l..... 0,50 Acumulador ............eeemererso Ca ..R .... 6,00 
Roubar Artefato ............. eme. hz ...l..... 0,25 Altar da Demendia ................... Ar ..R....4,25 
Ruínas de Trokair ............ne Ta lo=os Alurên === cecsasesasasacassretraio Vd..R....800 
Ruínas dos Anões ................ 1:51:05 Anjo Vingador .............. me Br..R....600 
Santuário Insular .................... Br..R...250 ADOCONpSe:=- <:.;,cosmcemmearsorememe td Ym .R...650 
Senhor do Atlântida ............... Az ..R....400 Armadilha Escondida .............. Ar. R...750 
Senhor da Guerra Armodonte Barridor .................. Ve... 1,00 
de Keldon zo sosssisaniiiaa Ym ..]..... 0,25 Armodonte Enlouquecido ......... Vd. R....400 MUITO LEGAL, 
Senhor das Profundezos .......... Pr. R.... 6,50 Asseca da Desolação ............. - Pr. R.... 8,00 " CARA... MAS AINDA 
SR 1 PD ae Br..R...600 o Astúcia de Mirri Vd..R...500 | ACHO MUITO MAIS 
Serpente Terrestre de Johtull .... Vd ...1...... 0,25 Auratogue ................ eee « Br.. R....500 SIMPLES FAZER 
Silos de Areia... T..R...250 «e Behemoth Bêntico .............. AZ R...450 CAFÉ COM 
Sorvedouro de Mana ................ hz ...l..... 0,50 Bombardeio Goblin .................. Ym ..d..... 1,50 
Tapete Voador ............... hr ..R....250 Brutamontes Phyrexiano ......... Ca ...1..... 1,00 
Tempestade do Kter .......... hz ...l..... 0,75 Caçador de Prêmios ................. Pr .. R.... 5,00 
Tempestade Estilhaçadora ....... Ym ..1..... 0,50 Cães de Batalha dos Elfos ....... Vd.. R .... 400 
Templo Svyelunita .........mee. Tec1=505 talgino = me Az 1... 100 
Tempos de Mudança ............... Ym .R....300 Calidez ===" isa Br ...1..... 1,00 Cordões de Marionete ............... hz ...]..... 2,00 Emissário Soltariano ................. Br..R...5,00 
Teremolo === umuusiiscaa Ym.R...475 Câmara de Eco .........ecse Ar .. R.... 800 Cruzado Soltariano .................. Br ...1..... 2,00 Ents de Heartwood .................... Vd..l.... 200 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr..l..... 0,50 Câmara de Tortura ................... Az ..R....600 Custódio de Hanna ................. Br..R....400 Escúrnio dos Diabretes .............. Pr... 200 
Terrenos Vivos ...........ecememes Vd..R...250 Câmara Fria ........... Ar ..R .... 600 Danço de Codóveres ................ Pr.. R...500 ESPACE su oosropm Ar... 1... 1,00 
Tormenta Ígnea ......... Ym ..1..... 0,25 Campo de Almas ............... Br..R....500 Dançarina do Vento ................ hz ...l..... 1,00 Escultura de-Rochafluente ....... Ca .. R.... 8,00 
Transformação Divina ............... Br ...1..... 1,00 Canhão de Mogg ............ Ar ...1..... 200 Defensores Inabalóveis ............ Br ...l..... 1,00 Esmaga Dedos .................. Ar ..R....600 
ITQPEIO sito exerce Pr..R...3,00 Cão de Guarda ............. Ca ...1.... 100 Demônio Vodferante ................ Pr..R...3,00 Espelho do Espírito ................... Br... R.... 6,00 
ITODUA sorsmncaiiçeresseeasmateiçõççs Br..R....250 Capricho de Volrath ................. Az .. RS Diabrete Enlouquecedor .......... Pr. R....400 Espirito Celeste ...................... DIA 
Trono de Ossos ...............mee Ar..1....025  Corniçal de Douth .................. Pr ..1..... 1,00 io (ER RR hz ...1.....1,00 ESQ O rea Vd...d..... 2,00 
Trovador dos Mares ................... Az ...1..... 0,50 Carniçalete .......... ss curasseseses Pr..R....400 Distorcão Temporal .................... hz ..R.. 15,00 EXIRÇÕO sa Pr.. R...5,00 
ISUNAMI ----asscsrisisasaaseaiesma seno Vol... 0,25 Causa Jnddo srs Br... 1... 200 Distrito de Vec .......... Ts |:4250,75 Fascínio do Legado .................. hz ...l..... 1,25 
TND ca E Br ...1.....0,50 Cavaleiro do Acaso .......... e Pr...1.... 200 Dracoplasma .............. e Dr .. R....5,00 E pac 86 a Ym ..1..... 1,00 
VOGA: ma repre Pr... R....600 Cavaleiro do Alvorecer .............. Br ...l.... 1,50 Dragão de Rath ....................... Ym . R.. 10,00 Filhote de Coil: PER San Ym..l..... 1,00 
Vermes Toupeiras ................. Pr t==05 Cavaleiro dos Álísios ................. hz..R ....400 Dragonete Combatente ............ Az ...l..... 1,00 Floresta de Skyshroud ................ T..R...550 
Vínculo Espiritual ..................... Br ...1.....1,00 Chuva de Lágrimas ................ Pr... 1... 100 Dragonete do Desfiladeiro ....... Ym . R .... 400 Força Verdejante ...................... Vd..R...7,00 
Vingador de Urza ................ Ar ..d.... 4,00 Cidade Fantasma .............. Tl= ITA Dragonete Mangual................. Vd..l....100 Fornalha de Rath .................... Ym.R...650 
Vira Vido imo mem itiicaiscs hz ...l..... 0,25 Comandante Greven il-Vec ...... Pr .. R.. 1000 Drvida Fugitivo ...................... Vd.. R...40 Fossos da Morte de Rath .......... Pr. R...650 
Viveiro de Goblins .................... Ym.R...375 Combustão Espontânea ............ Dr... 1.... 200 Duplicidade ............................. hz ..R...500 Fractius Açoitamentes ............... Pr...l..... 1,00 
YVombate Raivoso ...........me Vd..]....0,50 Condor de Skyshroud ................ Az ...1..... 1,00 Eladamri, Senhor das Folhas .. Vd.. R .... 6,50 Fradius com Chifres .................. Vd..l.... 1,00 
Vulto Ínfero ....... sm Pr. R...250 Convulsões Febris ............ Pr..R.... 600 Elmo da Possessão ..................... Ar .. R.... 6,50 Fracius de Armadura .............. Drs 1215 
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de sua fiada ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 


correspondente ao valor de seu 
anúncio, a sua escolha: 








quadrinhos e revistas da Trama r 
Editorial, em quantidade E 


ELETRO 


THD S e 


a We vo Mgerprro co Prtreceres tro 


INVASAD JE f 


ESTO EZEALE TI 


eemenerentes 


Fractius Farpado ........... Ym ..1.....025 & 
«esPractius Mnemonico ........e. hz ..l... 100 & 
“Frasco de Essência .......... Ar..l.... 100 € 

Frente da Tormenta .................. Vol... & 

Fulminação ................. Ym ..1.....100 & 

Fúria de Tahngarth ................ Ym 1d... 100 & 

Fylamarid ... Az... O 

Galanteria ................ Br. l..I0 € 

Garras do Inverno ........ Va... & 

Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr..R...450 & 

Gigante de Heartwood ............. Vd..R...450 o 

Gnomos de Garrafa ............. Ca....1....250 é 

Grimório Phyrexiano ................ Ar..R...600 a 

Grito de Guerra de Gerrard ...... Br... R....500 

Guia Consagrado ................. Br..R...400 o 

Harpia Guinchadora ............... Pr..l.l0O q 

Humildade eee Br..R...750 q 

Idolo Amaldiçoado ............... Ar. R....650 

Impacto Súbito ........ Ym ..1.....200 

Implantador Phyrexiano ......... Ar 1... 100 

Interdilar assa Az.l...i5 q 

Intromissão de Ertai .................. Az..R.... 8,00 e 

Introvisão ........ = Az A... 0 e 

Io, DE SA corsair Az. R .... 6,00 e 

Invulnerabilidade ................... Br ...1.....2,00 o 

Kezzerdrik scr sossses ccia Pr..R...350 o 

Kra sas sit Vd..l....200 pa 

Labirinto de Raízes ................ Vd..R....500 pa 

Labirinto de Sombras ................ [E RA o 

Lago da Caldeira ....... Tales * 

Lagoa Espelhada ..................... TR. " 

Lícide Enfurecedor ................... Ym ..1.....1,00 » 

Lícide Incitador .......... Br ...1...100 * 

Lícide Nutrido .... Vá... 100 * 

Lícide Sanguessuga ................. Pr... 1.....200 º 

Lícide Urticante ....... hz ...].....1,00 há 

Livro de Emmessi .................. Ar..R...600 * 

Loboloaila ===. Dr ...1....200 * 

o Po Brutos O 

Magmassauro ........ Ym.R...600 * 

Mano a Mano ........ Ym.R...400 * 

Matilha de Mestiços ............... Vd.. R....400 * 

Matriarca de Rootwater ............ Az..R...500 * 

MARE E mc e Az. R...500 * 

Madi mm en Az..R.. 1000 & 

Mercenário de Dauth ............... Pr..l.....200 O 

Mergulhador de Rootwater ...... Az ...1.... 100 & 

Metamorto Fugitivo .......e.. Az..R...550 & 

Metamorto Instúvel................. Az. R...50 

Modelagem da Terra ................ Vd..R....600 & 

Monge Soltariano ............eeeme Br.l.is é 

MONO: VI esse Pr. R..I0O & 

Oferenda Serena ........... Br..l...io e 

Oportunisto ......... meme Ym dt... 10 o 

Oráculo en-Vec ..... Br..R...400 q 

Orbe Estilicd =. Ar..R...60 o 

Orim. Curandeiro Samita ......... Br..R...800 & 

Ornato de Azeviche ........... Ar. R....500 s 

Ornato de Esmeralda .............. Ar..R...500 so 

Ornato de Pérola ............. Ar. R..500 o 

Ornato de Rubi .......... Ar..R....500 

Ornato de Safira ......... Ar..R...600 o 

Pollimud so ..sssecacsintesçõo Ym.R....500 

| 
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ESPERA AÍ! * 
CAIU MINHA 
LENTE DE 
CONTATO! | 


FICAR QUIETO 
EU MANDO O 
PALADINO-PAPÃO 
é VIR TE PEGAR! / — 


Z 


Patrulheiro dos Alísios ............. hz .. R....500 
Patrulheiro en-Vec ................ Dr... 1... 200 
Pavor da Noite ......... Pr... l..... 2,00 
Pedras Caçadoras ................. T...l.....200 
Pelotão de Moggs ................ Ym ..l.....200 
PenêndO e siasssssisirmaiao Br... 1..... 1,00 
PS o ES Pr... 1.....200 


Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar .. R .. 18,00 


Pétala de Lótus .............. Ar .. €.... 1,00 
Pinhal Desolado ..................... Tia R=550 
Planvra de Sal... TR 550 
Prateleira de Pergaminhos ..... Ar... R... 10,00 
Prece de Orim ....... Br ...1.....2,00 
Precognitação ........... eme Az.. R...700 
Prestidigitação .............. Az ...l..... 2,00 
Profundezas de Rootwater ........ T....1..... 1,00 
Propaganda ........ hz ...l..... 1,00 
Proteção Oscilante ..................... Br ...1.....1,00 
Protetor Angelical................. 2 Br. 1::4200 
Rainha do Caixão .......... Pr..R...500 
Rancor Imprudente ................. Pr... 1... 2,00 
Rasgamentes de Dauth ........... Pr... 1..... 2,00 
ReaniNiar:...r ERR Pr... 1..... 1,00 
Recidar:. Lite ra Vd.. R....6,00 
Refúgio dos Pégasos ................ Br.. R.... 8,00 
Resquicios de Pesar ................. Pr..R...500 
Revolta da Natureza ............... Vd..R...400 
Rinocerante Atacante ............... Vd.. 1... 1,00 
Rompimento de Mana ............. Az ..R.... 6,00 
Roubar Encantamento ............. Ar ...1..... 1,25 
Runas Antigas ........ em. Ym ..1.....1,25 
Sábio dos Bosques ................. Dr .. R.... 400 
Sacerdote Soltariano ............... Br ...1..... 1,50 
Salamandra de Rochafluente VYm ..l..... 2,00 
Salvaguarda .......... e Br..R... 8,00 
Sarcomandia ......... eee Pr... R.... 4,00 
Serugnolh=== "is Vd..l.....3,00 
ST pe doi A Vd..l... 1,00 
Selenia. Anjo das Trevas .......... Dr... R....6,00 
Sem Quartel... Ym .R....4,00 
Semeador de Sonhos de Thalakos ... Az ... 1... 200 





duro SPP a “+ 
pe a 
: AN 


Shoder):= = esa Ym.R...500 
Símios de Rath... Vd.. C...075 
Sorvealmas ........... meme Pr...1..... 1,00 
Starke de Rath ..... Ym.R...500 
SuloQdr == ss Vd.l... 1,00 
Sussurros da Musa .......... AZ. 150 
Teia Magnetica .......... Ar .. R.... 6,00 
Tolatópioro = =. ss Ca ...1..... 1,00 
Tempestade das Sombras ......... Ym ..d..... 1,00 
Tempestade de Acúleos ............. Vd..l..... 1,00 
Tenozes Escaldantes ................. Ar... R....6,00 
Terra Crestado ...... T..R...600 
Terra Devastada ............ Ym.R...500 
Terras Baixas de Tholakos ........ Ta 1=5195 
MOTOS EMOS E...eeenreepescocvemsetencamma | RE RR 5 | 
irao Mortal. == ss Ym.R...4,00 
Titã de Mármore .............. Br.. R....400 
Tocas de Mogg ......... | Re O Pra 
Tomo dos Tolos .......................... Ar .. R.... 8,00 
Toque Cauterizante .................. Ym ..l..... 2,00 
Inurador Ar .. R.... 800 
Tumba Antigo ............me T...l.....1,00 
Do | PDR Vd..l....350 
Unhas e Dentes .......... Ym . R.... 400 
Vaga-lume... Ym ..d..... 1,00 
Vampiro de Skyshroud ............. Pr..R...200 
Ventos de Rath ................. Br..R.. 10,00 
Vono = == Voc Iis IO) 
Vhati il-Dal .... Dr .. R....6,00 
Vinhas de Eladamri ............... Vd.. R...7,50 
VISOD, COORD: Ame erpesces serio -Ym .R....400 
Vorme Crista de Pó ........m Vd..R... 6,00 
Vorme Segmentado ................. Dr ...1..... 1,00 
Vorme Selvagem ..............eme Ym ..1.....1,00 
Wyvern de Rochafluente .......... Ym.R...600 
Xamã de Rootwater ................. Az ..R...400 


Todos as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,15 

Alarme de Intrusos ................... Az .. R....400 
Alimentador de Espículos ......... Vd...1..... 0,75 
DINOQ UE ese nrernonseveas Ym .R....3,00 
Anel Amaldiçoado ................... Ar... R....400 
Anjo Guerreiro ............ Br.. R... 6,00 
Armadilheiro de Dauth ........... Pr...l..... 1,00 
Arqueiro de Skyshround .......... Vd..l.... 025 
Arruinamento ........emeseememen Ym.R.... 6,00 
Assassino dao Fortaleza ............. Pr..R....500 
Avivar as Chamas ...........e Ym ..1..... 1,50 
Barreira de Espinhos ................ [e A a É 
Barreira de Essência ............. Br... 1..... 1,00 
Barreira de Flores... Vd..l..... 1,00 
Barreira de Lágrimas ............... Az ...1..... 1,00 
Barreira de Navalhos .............. Ym ..1..... 1,00 
Barreira Movediça ................. Ar... 1... 1,00 
Bode Expiratório ..............im Br ...1..... 1,00 
MORNTÊNIO: seis Vd.. R...500 
Busca do Conhecimento ............ Br..R....8,00 
Calor da Batalha ..................... Ym ..d.....1,00 
Campeão Soltariano ................ Br.. R....5,00 
Canhão de Vespão .............. Ar ...1..... 1,00 
Capataz da Fortaleza ............. Pr ...l..... 1,00 
Cornassido ss, Vd..R...5,00 





Deum. á a 5 - » e usa arabe e raletio o mp ris e e é asd 


Chifre da Cobiça ....................... Ar. R....5,00 
Contemplação ............i Br ...1.....1,00 
Crovax, o Amaldiçoado ............ Pr..R....450 
Despertar ==: 2=20=22:55 Vd.. R...4,00 
Despojar o Mente ................ Prod == 1,50 
Distorcedor de Mentes ............... Pr..R...400 
Druida Eremita .............. Vd..R...400 
Entaqueca isa: Pr ...l..... 2,00 
Espada dos Escolhidos .............. Ar .. R.... 3,00 
Espículo Soldado ..........mee Vd... 1... 1,00 
Espírito en-Kor ........... eee Br CS 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr. R... 400 
EVUCDAÇÃO: isasoeaisessssreasções Az ..R ... 4,00 
Falcão de Skyshroud ................ Br... C...0,25 
Fênix Fragmentária ................ Ym.R...6,00 
Fera Avernal de Rochafluente VYm ..l..... 1,00 
Fortaleza de Volrath ............... T.. R...6,00 
Fracius Acídico ...... DE maço 4150 
Fradius Cristalino ............. e pay dr e) 
Fractius Espinhoso ..................... Dr ...1..... 1,00 
Fracius Hibernante ............ Dr... 1... 1,00 
Fradius Provedor ..................... Dis 5150 
Fractius Rainha... De .. R....9,00 
Fúria Primordial ......... Vd.l.... 1,00 
Guerreiro en-Kor ........... Br... 1... 1,00 
LE AL fe bre dr hz ...1..... 1,00 
Hidra Cuspidora ............e Ym .R...400 
Impostor de Thalakos ............... hz .. R .... 4,00 
Infestação de Moggs ................ Ym .R....5,00 
Jardins de Volrath ................ Vd..R...300 
Laboratório de Volrath ............ Ar ..R...400 
Lanceiro en-Kor .......... Br ...1.....1,00 
Lícide Apaziguador ................ Br... 1..... 1,00 
Lícide Convulsivo ........emum Ym ..]..... 1,00 
Licide Corruptor ........... Pr ...l..... 1,00 
Lícide Planador ...........me. hz ...1..... 1,00 
Lícide Tentador ..........meee Vd..l....1,00 
Máscara do Mímico ............m AZ... 1,00 
Metamorto de Volrath ............ Az... R.... 500 
Mogg Maníaco ........ o NM do. 1,50 
MOU E rr á Pr.. R....4,00 
Mox de Diamante ................ Ar .. R.. 21,00 
Névoas Constantes .........eemres Vd..l....1,50 
Onda de Chamas .................. Ym ..l.... 2,50 
Pacto da Sepultura ............... Pr. R.... 6,00 
Pedra Coração .............. Ar... 1... 1,00 
Pedras Rolantes ..............ume Br..R...6,00 
Planos de Invasão ................. Ym.R...400 
Poço sem Fundo ........ cm PA pe 
Ponte Levadiça ........................ hr. R....5,00 
Ponte Traiçoeira .................... Ar .. R... 7,00 
Procriador de Espículos ............. Vd..R...450 
Pugilista de Rochafluente ...... Ym . R .... 4,00 
Rédeas do Poder ........ hz ..R....400 
Refúgio Escondido .................... Br.. R.... 4,00 
RBIRO ssa ssa anais Ar ...1..... 1,00 
REGNDIGO E O sli Pr.. R....5,00 
A | Aa a Az ...l.... 1,50 
RICOLhOtO ==: ser Az ...d..... 1,50 
BRO ÉHÇO comes sepescas sa VE 1150 
Salões Oníricos ............emmeseereem Az .. R .... 5,00 
Solo Sagrado ............mmeereeeam Br.. R....5,00 
Sonho Andarilho ................ hz ...1..... 1,00 
Temperamento .............. e Br =. 150 
Toque Verdejante ............... Vd..R....400 
Wyver de Prata... Az..R....5,00 
Kama en-Kor ............ mesmos Br. R...400 


ÊXODO 


Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


e valem R$ 0,15 

3) Cataclismo ...........meme Br.. R....9,00 
4) Paladino Atacante ............. Br... C...0,25 
5) Convalescença ................. Br..R...450 
6) Dragão Exaltado .................. Br..R...6,25 
7) Terreno Elevado ..................... Br ...1..... 1,00 
8) Custódio da Luz ........... Br... 1... 1,00 
10) Recursos Limitados ............ « Br. R...5,00 
W) Juramento de Regentes ..... Br... R .... 4,00 
12) Poladino en-Vec ................ Br... R...8,00 
13) Paz de Espírito ................... Br ...1..... 1,00 
14) Estouro de Pégasos ............. Br... 1..... 1,00 
15) Contrição ........... meme Br...].....200 
17) Reconhecimento .................. Br... 1..... 1,00 
23) Caçador de Tesouros ........... Br... 1..... 1,00 
24) Barreira de Redes ............... Br... R....5,00 





= 











26) Zelotes en-Dal ............. Br ...1..... 2,00 
29) Curiosidade ............ sms AO PR or 
30) Lícide Dominador ............... Az. R .... 6,50 
31) Elêmeron ..... em Az..R 500 
32) Equilibrium ....................... Az. R....7,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az .. R .... 8,00 
SA PADUA E asecetiso coment Meus Az ...1.....2,00 
36) Custódio da Mente ............. hz ..l..... 200 
37) Baleia Assassina ............... Az ...l.... 1,00 
38) Brecha de Mana ............... Az ...l..... 1,00 
40) Mente sobre Matéria .......... Az ..R.... 5,00 
41) Miraze) .....mmmememereeeroemererietão Az ...].....1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .. R .... 5,00 
A) ESCIIVO spsicacasmciooentronççõe Az ...l.....1,00 
47) Vagantes de Thalakos ....... Az .. R .... 3,30 
50) Reintegração do Tesouro .... Az ... 1 ..... 2,00 
57) Degolodor de Dauth .......... Prod... 1,00 
59) Senhor da Guerra de DouthPr ... 1 ..... 2,00 
61) Espedro Entrópico ................ Pr... R...4,00 
62) Fuga meme Pr ...l..... 1,00 
64) Ódio ... asseio PR to Recs 9,00 
65) Custódio dos Moilis A qo psd 
66) Parasitas da Meto. ué ndo Pr...d..... 1,00 
68) Necrologia .... be q sr pré 
69) Juramento dos Corniquis Pr. R....4,00 
70) Prole do Fosso ............sse Pr..R....550 
71) Portador da Peste ............... Pr..R...450 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr... R....5,00 
74) Slaughter ........ sema Pr... 1... 1,50 
75) Espículo Canibal ............... Pr ...1..... 2,00 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr... R....5,00 
82) Acasos do Combate ............. Ym.R....400 
83) Inundação de RochafluenteYm... 1... 1,00 
85) Custódio das Chamas ......... Ym ..1.....1,00 
88) Mogg Assassino .............em. Ym ..1.....1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............. Ym . R....400 
90) Juramento dos Magos ........ Ym . R.... 350 
91) Xamã dos Ogres .................Ym . R....5,00 
93) Pandemônio .......................Ym . R....6,00 
94) Paroxismo ..... meses YM o D.. 1,00 
95) Preço do Progresso ...........suu Ym ..1.....2,00 
97) Babuínos Vorazes .............. Ym.R...5,00 
99) Wyvern Dente de Sabre ...... Ym ..1..... 1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym.. 1... 1,00 
101) Assalto Sísmico ........... Ym . R.... 550 
104) Choque de Mágica .......... Ym ..1.....1,00 
107) Cartógrafo ........., Vd...1.....2,00 
108) Estouro de Javalis ............. Vd.. 1... 1,00 
109) Paliçado Élfica .............. Vd...1.....1,00 
112) Custódio das Bestas .......... Vd...l.....1,00 
113) Elo de Mana... Vd..R....4,00 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd.. R....5,50 
115) Juramento dos Druidas .... Vd.. R .... 6,00 
121) Ressuscitar ......... rss Vd...1.....1,00 
123) Elite de Skyshroud ........... Vd..t..... 1,00 
124) Besta de Guerra 

de Skyshroud .......... sra Vd.. R...400 
125) Canção da Serenidade .... Vd....1..... 1,00 
126) Espículo Incubador ........... Vd.. R....4,00 
127) Espículo Desgarrado ......... Vd..l.....2,00 
128) Espículo Tecelão ................ Vd..R...400 
129) Sobrevivência do 

Mais Ápio aussi caesimas Vd.. R...5,00 
131) Escudo de Armas ............... Ar .. R.... 6,00 
132) Portal Errático ................... hr R'....590 
133) Maleta de Remédios ......... Ar... 1..... 1,00 
134) Cristal da Memória ........... Ar. R....7,00 
135) Autômato Descuidado ...... Ar .. R.... 5,00 
136) Broche da Anulação ......... Ar... R.... 6,00 
137) Modelador de Céu .......... Ar ...1.....1,00 
138) Livro de Mágicas ............... Ar ...l..... 1,25 
139) Esfera de Resistência ......... Ar .. R.... 4,00 
140) Esquadrilha de Tópteros .. Ar .. R.... 4,00 
141) Licide Transmutante ......... hr ...1.....1,00 
142) Cavalo de Carga ............... Ar .. R....4,00 
143) Cidade de Traidores ........... T.. R..1000 
UNGLUED 

Ashnod's Coupon .............. Ar .. R....5,50 
B.EM. (Big Furry Monster) ....... Pr... R....5,00 
B.EM. (Big Furry Monster) ....... Pr... R....5,00 
Blocker Lotus... Ar. R...850 
Bronze Calendar .........s Ar ...1.....075 
BUFCQUCIAY oeiras hz ..R....4,00 
Burning Cinder 

Fury of Crimson Chaos Fire ...... Ym . R....5,50 


Cardboard Corapace ................ Vd.R...550 
CORISÓTSDID cs aeesvsiogeiiaa ocosertedthe hz ...l.... 0,75 
Chaos Confetti .........iitmm Ar .. €....010 
Charm School... Az: da:2075 
Checks and Balances ................ AZ... 1... 0,75 
Chicken a la King... Az .. R.... 4,00 
Chicken: Egg .......emcorsenmceateamicõas Ym.C...010 
Clam Session .......eeeesseo hz. C...010 
Coml-Ani Ao sesta saved hz .. €....010 
Clambassadors ............eumes hz.. €...010 
Clay Pigeon ............ Ca ...1..... 0,75 
Common Courtesy ...... hz ...1.....0,75 
Deadhead .......... e Pr. €...010 
Doinilédl Sa hz .. €....010 
Double Cross ........... mo Pr.. €....010 
Double Deal............ Ym.€...010 
Double: Dip «asas - Br. €..010 
Double Play .............. «Nd. C.010 
Double Take ......... mm Az. CC. 
Elvish Impersonators ................. Vd.. C...010 
Flock of Rabid Sheep ............... Vo. 1...075 
FOREST sr L coronerpertor Sa = b>CRA 
Fowl: Play: sessao Az. CO 
Free-for-All ...........u... ensine Az..R.. 450 
Free-Range Chicken ........... Vê. C..01 
Gerrymandering ............... —1— 05 
Get n Lie casseta Br... 05 
Ghazban Ogress ....... Vd.. €C...0% 
Giant: FM ccrcascscacirsisrssirreremt Ar .. R... 40 
DONE autres Tk 1. 100 
Goblin Bookie ............. Ym.€...010 
Goblin Bowling Team .............. Ym.€...010 
Goblin Tor -.....zemmos pise cacizagenstoss Ym ..1....075 
Growth Spurt............ meses Vd..C...010 
GUS arestas Vd.. C...610 
HandoUtÊS siosgaisasacassinerçaçenss Pr 1205 
Hungry Hungry Heifer ............. Vd..l....05 
Hurloon Wrangler .............m. Ym.C€...010 
I'm Rubber, You're Glue ........... Br. R....400 
Incomihg!..:zs;scsssisisisssziniocemetsãs Vd..R...600 
Infernal Spawn of Evil ............. R .... 400 
IETONIDE Ss ommaaro coma ea Tb.. C...075 
Jack-in-the-Mox ..............us Ar ..R....850 
Jalum Crifter ....... sei Ym.R...450 
Jester's Sombrero ...................... Ar .. R.... 700 
Jumbo Imp: io cuaizasass Pr... 1... 075 
Knight of the Hokey Pokey ...... Br... C.... 010 
KEaZy: KOW tc sascssigasseaesoserermçutes Ym.C...00 
Landia a Ym.R....40 
LEXVOTO: eps paisana Br... 1.....075 
Look at Me, I'm the DCI............ Br..R....450 
Mesa Chicken ..........ecueseserren Br .. €....010 
Mine, Mine, Minel................... Vd.R...55 
Mirror Mirror ...........ssiseccsersmes Ar. R....550 
Miss Demeanor .........mees Ed... 075 
MODNÍQIM:.-asnscsrar as costas Tb..C....075 
Once More with Feeling ............ Br .. R .... 400 
Organ Harvest ............. Pr.. C...010 
OW eee pag Pr..R...400 
Popêr TIgOT:.-.cosccepeescosssoi cacasaçõr Ca .. €....010 
0 1 ET pd a SD 1 7 Tk 1... 100 
Pins cases sa Tb.. €....075 
Poultrygeist .............. essere Pr.. C...010 
Prismatic Wardrobe RERO tdo Br.. C...010 


ENTÃO 
NÃO É AQUI 
| O ENCONTRO 
BA INTERNACIONAL 
DE RPG? À 


COMO 
[| ASSIM, 
À “ACME”? 





Psychic Network ........ iii hz. R....550 E 17) Arauto de Serra .................. Br... R..... 6,00 

TS ESA 2 PI Ym ..l..... 0,75 18) Modéstia ................ Br ...1..... 2,00 

ERRORS e, Ca... C...010 < 19) Herói Intrépido ................... Br... R...2,50 

Sassors Lizard .............iime Ca.. €...010 4 20) Monge Idealista ............ Br ...1..... 1,00 

SE Apgeal massas Br. C.. 010 21) Monge Realista .................. Br... €....0,50 

SMB MES am Tk ...]..... 1,00 o 22) Acrólita de Opala ............... Br... 1... 200 

STO TG dO E Te ...1..... 1,00 o 23) Arcanjo de Opala ............... Br..R....400 

DT bene SS RR Ata 0 4 24) Coriátide de Opala ............ Br.. €....0,50 

GE (o fes Ym.R...500 25) Gárgula de Opala ............. Br. C...050 

Spatula of the Áges ................. E [OR 1 jo n 26) Titã de Opala ..................... Br... R....5,00 

ST (| co Tk ...1..... 1,00 ” 27) Pacifismo ........ mm Br. C... 0,50 

Squirrel Farm... VdR40 * 98) PúrIO sereno Br. R... 400 

Strategy, Schmategy Ym.R...550 * 29) Caminho da Paz... Br. C...050 

SD mm Tb.. €....0,75 º 30) Pégaso Atacante ......... Br.. €.... 0,50 

Team Spirit... Vd.. C...010 * 31) Noscimento Interplanar ..... Br .. R... 6,00 

Temo of the Damned ............. Pr. C...010 * 32) Presença do Mestre ........... Br... 1....2,00 

The Cheese Stands Alone ....... Br. R... 400 o 33) Redimir .... mem Br ...1.....1,00 

The Ultimate Nightmare of Wizards of the 34) Lembrança ....... tres Br..R....5,00 

Coost/R) Customer Service .......... Vm ......075 * 35) Runa de Pre Artefatos Br ... 1..... 1,00 

Timmy, Power Gamer ................ Vd.. R...500 * 36) Runa de Proteção: Preto .... Br.. C.... 0,50 

Urza's Contact Lenses .............. Ar...1.....075 * 37) Runa de Proteção: Azul .... Br.. C.... 0,50 

Urza's Súence Fair Project ........ Ca ...1.....075 * 38) Runa de Proteção: Verde ... Br .. C.... 0,50 

Volrath's Motion Sensor ............ Pr...d.....075 * 39) Runa de Proteção: Terrenos ... Br .. R .... 200 

BS cm eesissiao Tk ...1.....1,00 * 40) Runa de Proteção: Vermelho . Br... €..... 0,50 

& 41) Runa de Proteção: Branco .... Br... €.... 050 

SAGA DE URZA & 42) Custódio do Santuário ..... Br... C ... 0,50 

1) Graça Absoluta ..................... Br ...1.....100 & 43) Guardião do Santuário ..... Br... 1... 1,00 

2) Lei Absoluta ............. Br...1....100 & 44) Marechal Experiente .......... Br...1..... 1,00 

3) Coro Angelical ............ im Br..R...400 & 45) Avatar de Serra .................. Br. R.. 1500 

4) Pajem Angelical .................. Br. C...050 «e 46)Zelote de Serra ................. Br. €... 0,50 

Halo Brilhante .................... Br.. €....050 e 47) Abraço de Serra .................. Br...1..... 1,00 

6) Catástrofe ...........s Br..R...600 « 48) Hino de Serra .............s Br... ]..... 1,00 

ANE Pe EAD Br...1.....100 e 49) Liturgia de Serra ........ Br. R....3,00 

8) Congregar .................... Br.. C...050 e 50) Barreira Tremeluzente ........ Br... 1..... 1,00 

9) Formação Defensiva ............ Br........100 o 51) Ajudante Silencioso ............ Br.. C...0,50 

10) Disápulo da Graça ............. Br..€....050 «o 52) Tecelão de Canções .............. Br... 1... 1,00 

W) Discípulo da Lei.................. Br.. C...050 o 53) Escultor de Almas ................ Br..R...400 

12) Desencantar ........emememes Br. C....050 o 54) Voz da Graça... Br ...1..... 1,00 

13) Arqueiros de Elite ............... Br Ro 300 9 55) Vozdo Leis assa Br... 1... 1,00 

14) Curandeiro da Fé .............. Br..R...300 56) Emboscar ...... seres Br... 1... 2,00 

15) Antifona Gloriosa ............... Br.. R...7,00 o 57) Adoração .......... eme Br. R .... 5,00 
16) Balsamo Restaurador ......... Br.. C...0,50 e 58) Pesquisadores 

E RO ” j da Academia .............sims Az ...1.....1,00 

a 0): ANUMO a ceeesestopiseningis seres Az... €...0,50 

e 60) Laboratório Arcano ............ hz ...l.... 20 

e 81) Harmonização ................. hz..R....400 

º 62) Retorno ao Básico ............... Az ..R.... 5,00 

º 63) Barrin, Mago Mestre .......... Az..R...5,00 

o 64) Catalogar ............. Az. C...0,50 

o 65) Manto de Névoas ............... Az.. C...0,50 

pa 66) Confiscar ........ssesssenesmees Az... 1,00 

= 67) Tritões dos Corais ............... Az. C...050 

= 68) Toque de Recolher ............... Az .. C... 0,50 

o 69) Aluno Destruidor ................ Az. C...050 

. TO) ADOBE srs seciesisisscepictesção hz ..l....200 

71) Gênio Errante .................. hz ..R .... 5,00 

E pia E 72) Alteração de Encantamento Az ... 1... 1,00 

| PERGUNTADO » 73) Campo de Energia ............. Az .. R .... 6,00 

À AOS GOBLINS! = 74) EXQUSTTO es mecsosopmiiarsisgestos Az... 1... 1,00 

75) Banco de Nevoeiro .............. Az... 1... 1,00 

| º 76) Dragonete Engalanado .... Az .. R .... 3,00 

E 77) Baleia Aqy mo AZ. R 0.500 

. 78) Estudo Hermético ............... hz... C...050 

e 79) Hibernação ............. hz... l.... 1,00 








NÃO VOU SER 
MONTARIA DE 
HOMEM-LAGARTO / | 





80) Caranguejo Ferradura 
81) Mascote Imaginário 
02) Langu Seas sn ieniai 
83) Refrão Cadenciado 
84) Miragem Duradoura 





er em Ao A qa 


86) Dragonete de Pendrell 
87) Fluxo de Pendrell 
88) Dragonete Peregrino 
89) Sorvedouro de Mana 
90) Marca de Poder .................. 





94) Tritões da Restinga 
95) Serpente da Restinga 
96) Mostrar e Contar ........ 


me TE EV EIN 





99) Inspetor Carrancudo 
100) Golpe de Gênio 


O — 77 


102) Telepatia ......... iram 
103) Espiral Temporal 
104) Ventos Tolarianos 


106) Véu de Pássaros ................ 
107) Aparição Velada 
108) Crocodilo Velado ............. 
109) Sentinela Velada ............. 
0) Serpente Velada 
11) Sorte Inesperada 


==" 


ETA rr Dre ca 


114) Abraço de Zephid 


118) Vassalo de Sangue 
119) Salteadores do Pântano .. 


121) Demônio Gargalhante 
122) Besouros Carrieiros 


124) Corromper ..........eserrem 
125) Eskirge Enlouquecido 
126) Cria dos Trevas 
127) Ritual Sombrio 
128) Hora da Escuridão ............ 


130) Servidão Diabólica ........... 
131) Nênia Dissonante 


133) Paladino do Leste 


136) Dilacerador de Carne 


138) Ganhos Mal Adquiridos ... 
139) Vulto Indistinto 
140) Perversidade Furtiva 
141) Sanguessuga de Mana ... 
142) Sem Descanso para o Mal 


-nDa-Aa-NaARDARAD-ADAnAnA-—AnDDa 


OO— 





o 00 


«4,00 


«o 0,50 
«0,50 


o 0,50 


1,00 
eve TOO 
«e 3,00 


se 0,90 
RR! 


15,00 


sea 9/00 
ea 3,00 
« 13,00 
uva 0,50 


«eos 2/00 
ceve 0,50 
2,00 
eve 3,00 


«uv 300 
«ox 0,50 


200 
o 0,50 


«oo 3,00 


3,00 
4,00 


«00 





144) Ordem de Yawgmoth 
145) Vínculo Parasítico 


148) Carniçal Phyrexiano 
149) Vácuo Interplanar 
150) Socerdote de Gix 
151) Chuva de Imundície 
152) Eskirge Voraz ................... 
153) Avantesma Recluso 


155) Guarda Sangúifero 


157) Eskirge Familiar 
158) Eskirge Esvoaçante 

159) Agente Adormecdo 
160) Fascíola Espinhenta ........ Pr... 
161) Éter Maculado ............. si 
162) Acovardar ........ o Pr. 
163) Mortos Infames .............. 
164) Abraço Vampírico 
165) Vebulide -....... em EPE a. 


168) Paladino do Oeste ............. 
169) Bruxa Mecânica 
170) Édito de Yawgmoth .......... Pr... 
171) Determinação de Yawgmath ... Pr .. 


173) Antagonismo ................... 


179) Demo da Cratera 
180) Impeto Destrutivo 





5 Era y as Hr réeo Eos 





— - — a 2 nd sa 
FA . ra ep Tres 


186) Manto Flamejante ............ Ym. 
187) Formigas de Fogo ............. Ym 
188) Transação Aleatória .......... Ym. 
189) Cadetes Goblins ................ Ym 
190) Lacoio Goblin ................... Ym 
191) Matrona Goblin ................ Ym . 


192) Ofensiva de Goblins ......... Ym 


193) Patrulha de Goblins ........ Ym. 
194) Goblin Salteador .............. Ym. 
195) Goblins Espeleólogos ......... Ym . 
196) Carro de Guerra dos Goblins ... Ym 


197) GUMDSS saga cru manteria Ym 


198) Investida Arrojada ........... Ym. 
199) Raio de Calor ................ Ym.C. 
200) Raio Repartido ................. Ym .l.....2 
201) ASSOIAR sssicasinssissescrinssarranã Ym. 
202) Dragão do Relâmpago .... Ym . 


203) FUSÃO assa ssasrssanecã Ym 


DM O caras scamenassêis Ym. 
205) Frustrar Tática Defensiva . VYm ..l.... 
206) Chuva de Sal ................... Ym .. 
207) Arrasar ............. Ym. 
208) Reflexos ............me Ym. 
209) Retromante .............. Ym. 
210) Estrondo Retumbante ....... Ym . 


211) Escaldadura ................. Ym 


212) Vorme de Escória ............... Ym. 
213) Reduzir a Sucata ............. Ym. 
214) Dragão Avémeo de Shiv ..... Ym . 


215) Raptor de Shiv.................. Ym 
216) Abraço de Shiv................... Ym 


217) Chuva de Centelhos ......... Ym. 
218) Ataque Surpresa ............... Ym.R.. 
219) Jato de Vapor ................... Ym .l..... 
220) Vapores Sulfúricos ............. Ym.R.. 
221) Gigante Trovejante ........... Unido 


222) Canção da Tocha ............... Ym 


223) Vanguardeiro Viashino ... Ym . 
224) Velocista Viashino ............ Ym. 
225) Nodador das Areias Viashino ... Ym .. 
226) Armeiro Viashino .............. Ym. 
227) Lagarto da Fenda ............ Ym .. 
228) Fogo Grego ............... Ym . 
229) Abundância ........i Vd.. 
290) ACHU oscar ssess asse Vd.. 


SVO ANMRO. crssarsesconieres Vd 
232) Anaconda ............ mn. Vd 
233) Ancião Argothiano ........... Vd 


234) Encantadora Argothiana Vd.. 
235) Suínos Argothianos .......... Vd.. 
236) Vorme Argothiano ............ Vd.. 


237) Armadura de Blandhwood ... Vd 


238) Ents de Blanchwood ......... Vd.. 


239) Hipopótamo Macho .......... Vd 


240) Tapete de Flores ................ Vd.. 
241) Tigre da Caverna ............. Vd.. 
242) Filho de Géia .........cu Vd.. 
243) Centauros de Citanul ....... Vd.. 
244) Hierofantes de Citanul ..... Vd.. 


245) Guarda do Berço ............... Vd 
246) Ventos Cruzados .......me. Vd 


247) Elfo Boiadeiro ............. Vd.. 
248) Elfo Lirista .................. Vd. 
249) Vorme Interminável .......... Vd.. 
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250) Exploração ........................ Vd.. 
251) Fecundidade .......... dp Dad 
252) Solo Fértil .................... Vd.. 
253) Fortitude ............m Vd.. 
254) Prêmio de Géia ..........m Vd.. 


255) Abraço de Géia ................. Vd 


256) Gorila Guerreiro ............... Vd.. 
257) Bem Maior ............. Vd.. 
258) Postagens Verdejantes .... Vd.. R. 
259) Mariposa Falconívora ....... Vd... |... 
260) Anciões Escondidos ............ Vd..l.. 
261) Guerrilheiros Escondidos ... Vd... ...... 
262) Rebanho Escondido .......... Vd.. 
263) Predadores Escondidos ...... Vd.. 
264) Aranha Escondida ............ Vd... 
265) Cervo Escondido ................. Vd.. 
266) Quietude ..........e Vd.. 
267) Calmaria .......... Vd.. 
268) Festa do Solstício de Verão Vd.. 
269) Jaguar Rabaz ............. Vd.. 
270) Sacerdote de Titânia ........ Vd.. 
271) Rejuvenescer .......... Vd.. C.. 
272) Retaliação ......................... Vol 
273) Esporogênese ............ Vd.. 


274) Algas Disseminadas ......... Vo 


275) Simbiose .........eeee Vd.. 


276) Dádiva de Titânio ........... Va 
277) Eleito de Titânia ............... Va 


278) Brotos de Ents ...........mem UA rd DR 
279) Patrulheiros das Copas .... Vd.. 
280) Presas Venenosas ............. Vd.. 
281) Florescência Vernal ........... Vd.. 


282) Dança de Guerra .............. Vd 


289) VÃO ==: sussa: Vd.. 
284) Cães Selvagens .................. Vd.. 
285) Vorme Serpenteante ......... Vd.. 
286) Codex de Barrin ............... Ar .. 
207] CUIÓUIO sacas isssizsa Arisalsss 
288) Bastão Quimérico .............. Ar. 
289) Flauta de Citanul ............ AR. 
290) Garras de Gix ............. Ea 
291) Gnomos de Cobre ............... Ar..R.. 
292) Sineta de Cristal ............... Aa 
293) Sangue de Dragão .......... Area bis: 


294) Endoesqueleto .............a Ar 


295) Flutuador ............mmeemeem Ar .. 
296) Solidéu Enxertado ............ Ar .. 


297) Autômato Pulador ............ Ar 


298) Karn, Golem de Prata ...... Ar .. 
299) Linha Vital ........... Ar .. 
300) Flor de Lótus... Ar .. 
301) Metrognomo ...........i Ar .. 
302) Hélice de Mishra ............... Ar .. 
303) Forte Móvel .......... o Ar 
304) Escalas Poéticas ................ Ar... 
305) Colosso Phyrexiano ............ Ar .. 
306) Processador Phyrexiano .... Ar .. 


307) Fojo com Estacas .............. Ar 


308) Foice Expurgadora ............ Ar .. 
309) Chaminé... Ar. 
311) Abertura Temporal ............ Ar .. 
311) Turbina de Thran ............. Arts] com 
312) Umbilicus .............ueereres Ar .. 
313) Armadura de Urza ........... Ar... 
314) Chave Voltaica ............... Ar... 
315) Barreira de Sucata ........... hr... 
316) Rebólo .......... eme Ar. 
317) Gato de Arame .................. Ar ... 
318) Powerstone Gasto .............. ER A 
319) Paisagem Devastado ........ | Pe 
320) Campina Flutuante .......... Tas 
321) Berço de Géia .................. Ta 
322) Torre Phyrexiana ................ Tas 
323) Lamaçal Poluído .............. 1 
324) Ilha Remota ........... Ts: 
325) Santuário de Serra ............ Ts 
326) Ravina de Shiv ................. Le 
327) Carste Escorregadio ............. a 
328) Cratera Fumegante ........... Ta: 
329) Pedreira de Thran ............. Es 
330) Academia Tolariana .......... EA 
3231-334) Planície... VE: 
335-338) Ilha... Ts 
339-342) Pântanos .........me me Es 
343-346) Montanhas ..............u Ta. 
347-350) Floresta ..................... Tia 
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NÃO SE 
DEIXE APANHAR 
PELAS GARRAS 
DO REMORSO, 
MILADY! 









OUTROS NÃO 
TERIAM NEM 
MESMO OFERECI- 
DO UMA CHANCE 
DE RENDIÇÃO! A 
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TÃO NOBRE 
QUANTO A SUA 
NÃO MERECE 
ESSA DOR! 


























VIM A ESTA a 
FLORESTA SEU PODER 
ESPERANDO SERÁ ÓTIL 
PROTEGER PARA ENFREN- 
VOCÊ... TAR O MAL 





QUE VIRÁ! 










EU A VEREI 
NOVAMENTE, 
PEQUENA 
DRUIDA! 
“ ” 
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VOCÊ NÃO 








TIROU VIDAS, «««MAS VEJO 
PEQUENA DRUIDA/ AGORA QUE 
OS TOSCOS NÃO NÃO NECESSI- 

SÃO REALMENTE TA DE MEU 












ZELO! 


SERES VIVOS! 4 











VIERAM COM À 






SÃO FERAS 










SEU AMOR 






























ANIMADAS POR INTENÇÃO DE p URE 
MAGIA! CRIADAS RAPTAR VOCÊ! RE COME NA 
APENAS PARA MATARAM ANIMAIS E CREIA, DO COM PODER 
SERVIR MAGOS E | SILVESTRES PARA POTE ATAQUE PARA PROTEGÊ-LA! 
SACERDOTES DESPERTAR SUA OS DEUSES SÃO 

MALIGNOS! REVOLTA! PARTE DE UM : 
“A a AD. PLANO muTO |, SABIOS! 
E Td MAIOR! 


EU TAMBÉM 
PEDIRIA PARA 
MODERAR A 
INTENSIDADE 
DE SEU OLHAR, 
MILADY! 


ATÉ MESMO 
UM GUERREIRO 
DOS DEUSES 
AINDA PODE SE 
SENTIR EMBA- 
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E Desta vez a ameaça não vem do espaço. ; 
RESET EEE ESA 


E Desta vez a ameaça vem da Terra. a 
RES ESSO DU DS DD EEE == DEE 


Desta vez 05 vilões somas nós. 


ET TS E EE EEE SEE SENA ES VE 


Será que. desta vez, 05 heráis vão vencer f 
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Uma aventura de ficção 
científica como você nunca viu. 


Um ataque extraterrestre do 
ponto de vista dos alienígenas. 


O premiado romance que deu 

Ra 224 o a º a 2 T EQ Tae ESSA 
Melhor já fone F origem à mini-série U FO. Team 
Nacigabde hp e aos RPGs Invasão e 


PA DIR Eem Pa: a E A | gino 
FS Espada da tráláXia. 
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Disque SHOPPING POMPÉIA NOBRE Rua Clélia - 33. Lj- 1 (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 São Paulo - SP 
»— FORBIDDEN ay iBirAPUERA, 1789 (em frente co Pão de Açúcar) Fone:(011) 5084-7006 - São Poulo - SP 
PLANET Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 (próx. ao metrô República) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 


ão 
; As instalações (01 ) 9084- 7006 de 2º. à sáb. das 10:00 às 20:00 - Domingo das 12:00 às 19:00 


| | 
perde tiva 
p= soe 1DOR 


IR BsaT por [E CRT] [PS] Pacote ab&D | R$ | 
: (TEMPO LIMITADO) | nte ELivro do Jogador (ReiWalol| 
JE RPG p/ INICIANTES ( ) Bl PN 

HFirst Quest Vol. | e II, BEM! Livro dos Monstros 
“4 Errado 
ko Karameikos | e Il, com 2 CD's, pad = Grátis: Os Mundos da Magia | 



























o TAGMAR . 22,00 ) 
E " A Fronteira c/ 3 av. .10,00 ( |) 
Livro de Criaturas....12,00( || 
TA Ss al * Na compra do pacote: 
) E Epa à Grátis: 1 Só Aventuras nº 4 



























Ventrue ..... 15,95 ( 
Toreador ... 15,95 ( 
Assamita . 15,95 ( 


Opaco...6,50 ( ) 


* Nic). dados + 6 miniaturas + Conjunto de dados opacos| Es BE +1D10c1D20 NE=EE 
x Dráris 1 Só Aventuras nº 1 o] + 1 Dragon Magazine nº 2 | por ESET ) eo veto aporias 44,0 
4 Ê , o (PO iLASASA eme -—— > TOR 
[A Rrapen Magáene TES] o |t!SóNventuasn'2 | DADEDAS TREVAS... 45,00 ) — SHADOWRUN (Manual Básico). 33,00 ( |) 
& = FRA pan MAGO: A ascenção ........... E ) Contatos (supl.+ escudo) =) 
FIRST QUEST - 1e2.....cada 15,00 ) LIVRO DO MESTRE AD&D........46,00( ) Brush... 15,95 )j ie ado Saab | 
KARAMEIKOS - 1 e Il....... cada.15,00( ) LIVRO DO JOGADOR AD&D........ 44,00 ( ) Gangrel..... 15,95 ( JE 
; LIVRO DOS MONSTROS AD&D..48,00( )  Malkavian 15,95 ( )y Gosto 
CONJUNTO DE DADOS = Nosferatu. 15,95 ( )8 7 Ro Br A 
(4.6,8,10,12,20) [ Eae para Tremere ... 15,95 ( 7 E 
) a! 
Ê. 





Acrílico...7,90( ) 


“> | 0S MUNDOS DA MAGIA 
D & D, 66 pgs.). 5,00( ) 




























LOBISOMEM: 
O Apocalipse ................. 45,00 ( ) 
GURPS 22 ed, Pack Guia do Jogador ............... 32,00 ( ) 
Módulo Básico pit 30,00 ( ) Furias negras eenesencrenenneeente 15,95 ( ) Battletech (em português) a 37,50 ( | 
Império Romano ... 25,50 ( |) Roedores de Ossos ............ 15,95 ( ) Legions of Steel... 42,00 ( ) 
Viagem no Tempo 25,50 ( ) Filhos de Gaya usocracaconcovanpro 15,95 ( ) Guia de Armas Medievais .. 15,00 ( ) 
E Coransss 25,50( | E = pas ao Ea e ) Guia de Armas de Fogo ..... 15,00( |) 
EAL ndarilhos do asfalto . 15,95 
EM Cyberpunk............ 25,50 ( ) FORGOTTEN REALMS cada 21,00 y BRR Vampiros Mitológicos . 15,004 3 
Fantasy... 25,50( ) | | ARKANUN Zº ed ........., 15,001 JB Anjos (A Cid. de Prata). 15,00 ( |) 
E Tredroy .. 14,50 ( ) VAMPIRO: A Máscara iss 46,00 ( |) GRIMÓRIO ................ 12,00( )P Jo BUDA de a 
Horror .... 25,50 ( |) VAMPIRO: Guia do Jogador .............. 39,00 ( | INVASÃO ..iii 12,004 ) Era do Caos E 17,00 ( ) 
luminati. 25,50 () KIT VAMPIRO:10 dados de 10 faces..15,00 ( ) Espada da Galaxia ........ 15,00 ( ) Nútitons 13,00 ( ) 
Magia... 25,50 ( ) Caçadores caçados...........s. 15,95 ( ) Desafio dos Bandeirantes 20,00 ( )| 4% | een : 
E go EM Supers ... 29,00( ) O Guia dos Jogadores para o Sabá ....25,00 ( ) Floresta, Os Quilombos, Lendas... 18001) 
BREVE: Gurps Viagem Espacial - Escudo p/ VAMPIRO. 800 ( ) OValecada........... 10,00 ( Castelo Falkenstein 45,00 |) 
E ATENÇÃO: Para pedidos viacorreio, a acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP-R$ 3,50-Outros Estados: AL, BA, DF. ES,60, MG,MS, a] 
MT, PR,RJ,RS, SC, SE, TO- Capital: R$ 4,50/ Interior: R$5,00- AC, AM, AP,CE,MA, PA, PB, PE, PI RO, RR, RN-Capital: R$6,00/ Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet = Cx 
| postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.=....ecsmeseessewves CHEQUE Nº... ii... | 
NE À SRD Re Naa Rits re PRN 295 E RÇÃ, 2: ci DÊ gripe dep E SRS E UE SRD UE CID:.... quase ençãs (2) PaBas aii RS CRBRDRS 4 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL. Preçosedisponiilidade de produtos sujeitos à alteração. Consultenos!ouatéofinaldoestoque Validadera0/1z | DT 
Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pré-consiruido o 16,40) Stronghold (15... ccenemmmmenimtees 4,70( ) OVERPOWER Deck €/ 55 am 1250/ ) 
Magic 4º Deck (/60 ..... 11,40 (1) e SR E E 16 | Exodus GAS sia dE ro ATO) JanBnaser (9 lima “350 ) 
Saga de Urza “Lapide”............ preto e azul) ......... 16,40 Exodus Preconstructed c/60 uu 16,00( ) 
Terras Natais (/8........ 200( ) ; Monumental Deck «/ 65... 15,00 ( |) 
E Saga de Urza “Entrega Especial” Iverde e vermelho) .. 16,40/ ) World Champions 1998 Deck c/60 .....: 16.40 
Miragem (115 aim 400/ | Saga de Urra “O Adormecido”... (branco)... 1640) P AO ( ) Monumental-Booster «/ 15... 425( ) 
Res Visões c/ 15... mim 400( ) Magic (Ed. em Inglês) Classic Booster c/ 15 ........ e ssiremarsrsamintes 400( ) 
AE = KO agic (Ed. em Inglês 
PR Magis Deck c/60 ....ccrrmumea 1470( ) Mogicdo Diecotação fale SER WARS Premiere Deck c/ 60 .............. 1250( |) 
Blsva: Magic 5º Booster 6/15 ......... 400( ) Magic 3º - Booster cotação flutuante E RÉUS Limited .........ems. cs 25,00 ( ) 
Alisios (15... 400( ) Mogic3 Ed. Deck(em italiano)... mesmos toa dm | [AD ASE | SPELLFIRE 
Tempestade Deck c/60 ........ 1470( ) MAGIC3 Ed. Booster (em italiano) A de ed % E 7 Ravenloft/15 cartos (em inglês) .......... 450( ) 
Tempestade Booster c/15..... 4,00 ( ) qu ae Di mememeeteemeremesesertns Dragonlance c/15 cartos (em inglês) ............. 450 ( ) 
Te A A 
4 Em Fortaleza, (/15 ..issemera 400( ) ICE AGE Deck c/60 2100 Artifacts 0/15 cartas (em inglês)... eres 600 ) EE =" 
sa Boda (152 asno 400( ) CE AGE Booster cfIS = 5,30 ( INSS A | Underdark c/15 cartos (em inglês) ................ 450() EE 
ER g Saga : sá Deck c/75 ..... 16400 | afiances Booster A pese 4,40( | ninar => Runes & Ruines c/12 (em inglês) 4,50( ) | 
ne Saga e Urza Booster c/15 .... 430( |) nao à e asa a Acessórios para Colecionador Birihright c/iZ em inglês 450( ) ERRA 
Ee : º edição Booster Ao pasa ; Sa by 
Combo de 8 Boosters (1 de codal DRE o E il 8 Posta arquivo pf porta cords cacem 1280 | Draconomiconc/12 (em inglês) ..4,50( ) PR ) 
A sa | fentherlight Booster (/15....... Posta Magic qu Sº edicão ...io o n00( ) a É) 
NESSA de 38;3Ú por | TEMPÉM bens” 6,00 ( dali 2200( ) Night Stalkers c/12 (em inglês) . 4,50 ( ) Hiiiadas 
DS id | RE PS TEMPEST Booster 15... 470( Pasta Stronghold ...... saiem 32,00( ) Dungeous €/12. (em inglês) ....... 4,70( ) — 
Eb la ez Posta Jempést: imo mn 2200( ) Spellire Deck Duplo-Português q 0 ......... 
SRS 15,06 Ea ER ” Posta Weatherlight............... meo 21,00( | Booster-Português «/ 15 cartas ..... me 
ese om gs Posto Mirage 21,00( ) 
RAPAG SS pn: cs RS RS Posto Vision... misses ) : 
RAR 1 Deck 4º edição ( ) E Posta Exodus ) PrSBAISE Sh LUA BE 





2» É| 3 Booster Terras Natais 





Dodo de 20 lodos p/ Magic... 150() Die ni CIA NES 

Plásticos p/9 cards p/ arquivo de cartas. . 0,50 ( |) Magic p/ INICIANTES SF bc j | 

Deck Protector 0/ 100 ...... musas - 15,00) | 1 Deck 4º Edição | ( ) coseRaes E, O Ts Ss 

Black Shield c/ 100... 15,00 ( ) à Booster Terras Natais 1 - (Spelifire p/ iniciantes 

Plásticos pura proteção c/100............... 500/ ) y Pe. de 100 Plásticos pe peças - ” | 2 Deck c/ 05 ( ) R$ | 

Red Shield q/ 100 mem 1500 ( ) rats: al eriaia di feia, | DA | M e ROM Vol | 4 Booster c/ 15 15,00: 
de 20 lados, 25 cartas de Magic comum agic P + À Grátis: Revista Cards nº 2 | 

Deck Bynder....... rm 15,00( ) Dc sad (em português)...6900 ( ) . / 








Sábados e Domingos - a partir das 12:00 hs, Jogos para iniciantes - 14:00 hs, Jogos com miniaturas - 
16:00 hs, EOmO se tornar Houiro [vários sistemas) Sd a programação - Tel.: (011) 5084-7006 








